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UNTERRICHT 

Thema im Folgeheft 
Wehrhafte Demokratie 

Editorial 
Am 13. Juli 1985 fand mit dem LiveAid-Konzert, einer 
Doppelshow in London und Philadelphia, ein Konzert auf 
maßgeblicher Initiative des Musikers Bob Geldof statt, 
bei dem viele der damals populärsten Bands der Welt 
auftraten, um Spendengelder gegen eine Hungersnot 
in Äthiopien zu sammeln. Es war das bis dahin größte 
Rock-Pop-Konzert aller Zeiten. Ähnliche Konzerte folg-
ten in späteren Jahren, um auf die Situation in Afrika 
bzw. globale Probleme aufmerksam zu machen. 
Dieses Beispiel zeigt, wie Musikerinnen und Musiker mit 
ihren Songs politische Zeichen setzen wollen oder sich 
für politische und gesellschaftliche Themen engagie-
ren. Manchmal provozieren Künstlerinnen und Künst-
ler dabei auch gewollt oder ungewollt, wie Michael 
Behrendt in seinem Buch „Provokation! Songs, die für 
Zündstof sorg(t)en“ zeigt. Er nennt zum Beispiel den 
Song „Strange Fruit“, gesungen 1939 von Billie Holiday, 
der die Lynchmorde an Afroamerikanerinnen und Afro-
amerikanern in den Südstaaten der USA thematisiert. 
Solche Beispiele der Popkultur rütteln uns auf, machen 
uns betrofen für Leid und Unrecht. 
In populären Fernsehserien wie „House of Cards“ oder 
„The Handmaid’s Tale“ spielt die Politik eine zentrale 
Rolle. In anderen Serien wie „Game of Thrones“ oder 
„The Walking Dead“ lassen sich Verbindungen zu aktu-
ellen politischen und gesellschaftlichen Themen ziehen. 
Und im deutschen Fernsehen war es die mittlerweile 
eingestellte Serie „Lindenstraße“, in der politische 
Ereignisse und gesellschaftliche Debatten aufgegrifen 
wurden. Zahlreiche weitere Beispiele ließen sich auf-
zählen, die zeigen, welche mannigfaltigen Verbindun-
gen sich zwischen dem Politischen und der Popkultur 
herstellen lassen. Sie, die Popkultur, ist zudem immer 
auch ein Spiegel der Gesellschaft. 
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Daher prägen auch negative Beispiele den Zusammen-
hang von Popkultur und Politik. Wenn im Hip-Hop Texte 
„gerappt“ werden, die gewaltverherrlichende, sexisti-
sche oder gar antisemitische Inhalte haben, müssen 
solche Beispiele aufgegriffen werden, um die Schat-
tenseiten zu thematisieren. Ein jüngeres Beispiel aus 
Deutschland ist hierbei der Skandal um die geplante 
Echo-Verleihung an die Rapper Kollegah und Farid Bang 
im Jahr 2018. Aber auch bei einer Serie wie „House 
of Cards“ muss im pädagogischen Kontext reflektiert 
werden, welches Bild von Politik dadurch vermittelt 
wird und ob dieses mit der Realität übereinstimmt. 
Das vorliegende Heft greift in fünf Bausteinen verschie-
dene Aspekte der Popkultur anhand aktueller Erschei-
nungsformen auf und bietet somit Materialien für einen 
künstlerischen Zugang zu politischen Themen. Mithilfe 
des Heftes können sich Schülerinnen und Schüler mit 
dem Spannungsverhältnis von Politik und Popkultur 
auseinandersetzen und ihr eigenes Verhalten als Kon-
sumierende von popkulturellen Phänomenen kritisch 
beurteilen. Die einzelnen Bausteine befassen sich mit 
den Bereichen Musik, Fernsehserien, Comics und Com-
puterspielen. Somit eignet sich diese neue Ausgabe von 
„Politik & Unterricht“ nicht nur für den Fachunterricht 
Politik, sondern enthält Anknüpfungspunkte für den 
Unterricht in anderen Fächern oder den fachübergrei-
fenden Unterricht. 
Wir danken Prof. Markus Gloe, der erneut als Autor 
zur Verfügung stand, und seiner Co-Autorin Elisabeth 
Neulinger. Sie haben nicht nur das Heft konzipiert und 
die Materialien zusammengestellt, sondern diese vor 
der Veröffentlichung auch zum Teil mit Schulklassen 
ausprobiert. Dem Medienstudio 8421 und dem Neckar-
Verlag sei für die bewährte Zusammenarbeit gedankt. 

Autor und Autorin dieser Ausgabe 

Prof. Dr. Markus Gloe ist Professor für Politische Bildung 
und Didaktik der Sozialkunde an der Ludwig-Maximilian-
Universität München. 
Unter seiner Federführung erschien 2018 das Heft 
„Demokratie – (er-)leben – gestalten – entscheiden“ 
(2/3-2018): 
www.politikundunterricht.de/2_3_18/demokratie.pdf 

Elisabeth Neulinger ist wissenschaftliche Mitarbeite-
rin an der Lehreinheit Politische Bildung und Didaktik 
der Sozialkunde an der Ludwig-Maximilian-Universität 
München. Sie strebt eine Promotion zur Wirkung seriel-
ler audiovisueller Narrative auf gesellschaftspolitische 
(Wert-)Vorstellungen und ihr Einsatz in der politischen 
Bildung an. 

Fo
to

: p
ri

va
t 

Fo
to

: p
ri

va
t 

Prof. Dr. Markus Gloe Elisabeth Neulinger 

Politik & Unterricht • 2/3-2021 

www.politikundunterricht.de/2_3_18/demokratie.pdf


Politik & Unterricht  • 2/3-2021

Einführung 2 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

  
 

 

  

 

 n  n 

Politik und Popkultur 

Der Musiker Herbert Grönemeyer trat am 
13. Oktober 2018 in Berlin bei der Abschluss-
kundgebung einer Demonstration für Solida-
rität sowie eine ofene und freie Gesellschaft 
vor der Berliner Siegessäule auf. 

8 Einführung 

Die Zeiten, in denen in den Familien gemeinsam um 20 
Uhr die Tagesschau im Fernsehen angesehen wurde und 
im Anschluss die aktuellen politischen Fragen diskutiert 
wurden, sind längst vorbei – falls es sie denn überhaupt 
je so gegeben hat. Individueller und fragmentierter 
Medienkonsum ist heute die Realität. Aber Politik wird 
dennoch verhandelt, wenn auch nicht (mehr ausschließ-
lich) im Kreise der Familie und im Zusammenhang von 
Nachrichtensendungen, sondern auch in fktiven Ange-
boten der Unterhaltungsindustrie wie Filmen, Fernseh-
serien, Musik oder Computerspielen. Aber auch Literatur 
und Kunst sind Bereiche, die sich der Popkultur zuord-
nen lassen und in denen Verbindungen zur Politik nicht 
erst in neuester Zeit nachgezeichnet werden können. 

Bereits 1984 bezeichnet James Combs das Zusam-
menspiel von Politik und Popkultur als Polpop. Gleich zu 
Beginn seiner Untersuchung hält er fest: „popular cul-
ture both shapes and refects our ideas, therefore afec-
ting our perceptions and actions about politics“(Combs 
1984, 3). In „Deutsches Theater“ aus dem Jahr 2002 
hatte der „Pop-Literat“ Benjamin von Stuckrad-Barre 
den Schulterschluss zwischen Pop und Politik zum zen-
tralen Gegenstand gemacht. Politische Akteure würden 
dabei den „imagefördernden Impetus von Pop“ (Kurp/ 
Hauschuld/Wiese 2002, 77) für sich entdecken. Die 
Formen und Formate sind vielfältig: Politikerinnen/Poli-
tiker und Künstlerinnen/Künstler treten gemeinsam auf, 
Politikerinnen und Politiker übernehmen Gastrollen in 
Fernsehserien und Filmen, Interviews und Fotostrecken 
von Politikerinnen und Politikern erscheinen in Lifestyle-
Magazinen, etc. Manches davon kann sich negativ auf 
das Ansehen der politischen Akteure und Institutionen 
auswirken, weil es Politik auf das Private, auf Stimmun-
gen reduziert (vgl. Nieland 2009, 18). 

Politik und Musik 
Aber Popkultur selbst übernimmt auch eine gesell-
schaftspolitische Funktion. So können popkulturelle 
Produkte selbst ein Statement zu politischen Fragen 
sein. Beispielsweise kann Musik in die politische Sphäre 
eingebettet sein. Ute Canaris spricht in diesem Zusam-
menhang davon, dass Musik als „Magd, Begleiterin wie 
Modell der Politik“ (Canaris 2005, 25) angesehen werden 
kann. Der Begrif der Magd bezieht sich auf die absichts-
volle Indienstnahme von Musik für politische Zwecke. 
Musik als Begleiterin von Politik bezieht sich darauf, 
dass bestimmte Lieder in besonderer Weise einen „Zeit-
geist“ widerspiegeln, sie fungieren gewissermaßen als 
„Soundtrack“ für eine bestimmte historische Phase. 
Musik als Modell von Politik verweist auf deren utopi-
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schen Gehalt. In zahlreichen Liedern beschwören Bands 
sowie Künstlerinnen und Künstler eine Welt, die so viel 
besser sein könnte, als die gegenwärtige es ist. Unab-
hängig von der Intention auf der Produzentenseite ent-
scheidet auch der Kontext, in dem das Lied gespielt wird, 
ob es sich um ein politisches Lied handelt oder nicht. Die 
Verbindung von Musik und Politik zeigt sich aber auch: 
◗  in der Musikperformance, z. B. in der Bühnenshow, bei 

Live-Auftritten, dem historisch-politisch aufgeladenen 
Ort der Auführung von Konzerten, in der Visualisie-
rung von Musik 

◗  in politischen Äußerungen und Gesten der Musikerin-
nen und Musiker 

◗ in den Gruppennamen von Ensembles und Bands, 
bei den Titeln und der Gestaltung von Plattencovern, 
Homepages u. a. 

Politik und Serien 
Ein weiteres Beispiel für die Verbindung von Politik und 
Popkultur sind Politik-Serien. Sie erleben im internatio-
nalen Fernsehen und in Streaming-Diensten eine „aus-
geprägte Konjunktur“ (Dörner/Simond 2018, 33) und 
können ebenfalls als Phänomene des Politainments 
(Dörner 2001) angesehen werden. Serien wie The West 
Wing – Im Zentrum der Macht oder House of Cards feiern 
Erfolge und erhalten Auszeichnungen. So konnte bei-
spielsweise The West Wing vier Mal in Folge in den Jahren 
2000 bis 2003 den Emmy-Award in der Kategorie „Out-
standing Drama Series“ gewinnen, im Jahr 2001 erhielt 
die Serie den Golden Globe Award in der Kategorie „Best 
Television Series – Drama“. Auch House of Cards konnte 
den Emmy Award sowie den Golden Globe Award für die 
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Einführung 3 

Die Schauspielerin Robin Wright bei der Premiere 
der sechsten Stafel von House of Cards. Sie spielt 
in der Serie Claire Underwood, die Frau von Francis 
Underwood, die in der sechsten Stafel selbst US-
Präsidentin geworden ist. 

beste Hauptdarstellerin und den besten Hauptdarsteller 
gewinnen. In zahlreichen Studien wurden Auswirkungen 
vom Konsum von Serien auf politische Haltungen und 
Einstellungen nachgewiesen (z. B. van Zoonen 2005). 
Dörner und Simond schließen daraus, „dass Produzen-
ten wie Rezipienten die seriell-fktionale Konstruktion 
politischer Welten und Akteure für besonders relevant 
und/oder erfolgversprechend halten“ (Dörner/Simond 
2018, 33). 

In den letzten Jahren sind einige Polit-Serien pro-
duziert worden, die speziell das politische Geschehen 
in Szene setzen: z. B. House of Cards, Borgen, Scandal, 
Madame Secretary, Designated Survivor, Marseille, Stadt der 
Macht, etc. Aufällig ist dabei, dass einige Serien durch 
die Darstellung der Politikerinnen und Politiker als ehr-
liche Makler, eine dargestellte Transparenz oder den 
ofenen Diskurs als Mittel der Politik ein ausgesprochen 
positives Politikbild zeichnen (z. B. The West Wing, Desig-
nated Survivor, Madame Secretary). Ein weiteres Konzept 
ist die Darstellung von Realpolitik, in der „gute Ziele“ mit 
fragwürdigen Mitteln erreicht werden (z. B. Borgen, Die 
Stadt der Macht) (vgl. Carstensen 2016, 948). In eine dritte 
Kategorie fallen Serien, die durch die Betonung von 
Machterlangung bzw. Machterhalt als Ziel von Einzelnen, 
Manipulation eines inefzienten politischen Systems 
und Skandalen ein stark negatives Bild von Politik ver-
mitteln (z. B. House of Cards, Scandal). Anders als in den 
Politthrillern der 1960er-, wie beispielsweise Botschafter 
der Angst, oder der 1970er-Jahre, wie in den Filmen Die 
drei Tage des Condor oder Die Unbestechlichen (vgl. Kohl-
mann 2017), stehen dabei nicht mehr nur Männer im 
Rampenlicht (z. B. Commander in Chief, The Amazing Mrs. 
Pritchard, Scandal, The Good Wife, etc.). 

Polit-Serien lassen sich auch nach der politischen 
Ebene einteilen, auf der sie spielen. Es gibt zum einen 
die Serien, die ein internationales Setting aufweisen (z. 
B. Madame Secretary, Occupied – Die Besatzung), den natio-
nalen Kontext eines einzelnen Landes mit Anleihen zum 
Internationalen in den Blick nehmen (z. B. House of Cards 
(USA), Borgen (Dänemark), Der Mechanismus (Brasilien), 
Kanzleramt (Deutschland), und nicht zuletzt auch Serien, 
die die Lokalpolitik fokussieren (z. B. The Wire (Baltimore), 
Show Me A Hero (Yonkers im Norden von New York City), Hin-
dafng (fktiver bayerischer Ort), Marseille). 

Es gibt aber auch Serien, die sich einer speziellen 
politischen Thematik widmen. So gibt es zahlreiche 
Serien, die nach den Ereignissen des 11. Septembers 
2001 eine dauerhafte Terrorbedrohung und Terrorbe-
kämpfung in den Mittelpunkt rücken (stellvertretend für 
viele Kleiner 2017): z. B. 24, Sleeper Cell, The Unit, Strike 
Back, Person of Interest, American Odyssey oder Homeland. 
Weitere Serien widmen sich der Frage von menschli-
cher Genmanipulation (z. B. Biohackers), den Fragen von 
Überwachung und Datenklau (z. B. You are wanted) oder 
dem Einsatz von Spionen in fremden Staaten (z. B. Berlin 
Station, West of Liberty). Andere Serien nehmen wiede-
rum das Zusammenwirken von Medien und Politik in den 
Blick. Vor allem die Bedeutung von Nachrichten im Poli-
tikbetrieb wird z. B. in Newsroom oder The Loudest Voice 
thematisiert. Wiederum andere Serien setzen sich mit 
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Fragen des Rechts, des Rechtsstaats und der Gerechtig-
keit auseinander wie z. B. Suits, Better Call Saul, Making a 
Murderer oder Breaking Bad (vgl. Müller-Mall 2018). 

Darüber hinaus könnten die Serien auch über die 
Gattung kategorisiert werden. Die meisten Polit-Serien 
sind wohl der Gattung Thriller zuzuordnen. Aber es gibt 
auch Satiren und Komödien (z. B. Veep, Alpha-House, The 
Thick Of IT, The Politician, Eichwald MdB) und Zeichentrick-
Serien (z. B. The Simpsons, Southpark). 

Des Weiteren gibt es zahlreiche andere Serien-Gen-
res, die ebenfalls das Politische berühren oder verar-
beiten, aber nach der Defnition von Dörner und Simond 
nicht klassisch zu den Polit-Serien gezählt werden. Zu 
nennen sind hier Zombie-Serien wie z. B. The Walking 
Dead (vgl. Besand 2018b), Science-Fiction-Serien wie 
z. B. The Game of Thrones (vgl. Koch 2018) oder Star Trek 
(vgl. Kanzler 2018), Superhelden-Serien wie z. B. Darede-
vil oder Luke Cage aus der Marvel-Reihe oder Arrow aus 
der DC-Welt (vgl. Schwarke 2018) sowie Western-Serien 
wie z. B. Bonanza (Georgi-Findlay 2018). 

Politik und Computerspiele 
Themen, Settings, Mythen oder Symbole aus der Sphäre 
der Politik fnden auch Verwendung in der Konstruktion 
und dem Aufbau fktionaler Welten in Computer- oder 
Videospielen. Im Vergleich zu anderen Medien bieten 
sie der Spielerin bzw. dem Spieler die Möglichkeit, im 
Bewusstsein des Andersseins zu handeln. Der Spieler 
oder die Spielerin steuert und handelt dementsprechend 
in der virtuellen Welt mit einer Spielfgur; die Spielwelt 
wird dem Spieler als „beherrschbare Lebenswelt“ (War-
witz/Rudolf 2004, 102) präsentiert. Dies ist zwar eine 
Grundkomponente von Spielen allgemein, jedoch bedarf 
es in Videospielen keiner Imagination der Spielwelt. Es 
bedarf eines „Nutzereingrifs“ (Ladas 2002, 38), ohne 
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4 Einführung 

den das Videospiel nicht auskommt. Man bewegt sich 
und handelt in einer virtuellen Welt, die als Spielfeld 
fungiert. Durch „handlungssensible Bildelemente“ (Fritz 
2005, 24) kann der Spieler in der virtuellen Welt agie-
ren. Es lassen sich Zukunftsszenarien und Konfiktlinien 
in Computer- und Videospielen durchspielen. Aber auch 
Computer- und Videospiele wie z. B. Ego-Shooter, die 
im ersten Moment kaum Anknüpfungspunkte für politi-
sche Bildung zu bieten scheinen, können sich durch eine 
gezielte Refexion beispielsweise zur Förderung einer 
Werterefexionskompetenz nutzen lassen. 

Die Potenziale von Videospielen für Bildungskon-
texte rückten vor allem im Rahmen von Game-Based-
Ansätzen in den Fokus. Wegen ihrer Verbindung von 
Lerninhalten und Gamifcation können Serious Games 
als Zwischenglied zwischen reinen Lernspielen und 
klassischen, unterhaltenden digitalen Spielen gelten. 
In diesem Zusammenhang wird auch vom sogenann-
ten Edutainment gesprochen. Serious Games wollen 
die Spielenden nicht vordergründig unterhalten, sie 
können dabei unterstützen, bestimmte Problemlö-
sekompetenzen aufzubauen. Sie bieten damit den 
Lernenden die Möglichkeit, spezifsche Lerninhalte 
spielerisch zu ergründen (Abt 1971). Serious Games 
haben damit eine „Doppelmission“: „Ernsthafte Ziele 
müssen erreicht werden, ohne das Spielerlebnis zu 
korrumpieren“ (Wiemeyer 2016, 17). Der Anwendungs-
bereich von Serious Games ist vielfältig. Sie fnden sich 
in der Medizin, in der Erwachsenenbildung sowie beim 
Militär oder in weiteren Bildungskonzepten wieder. 
Als Beispiel mit politischem Inhalt sei Orwell: Keeping 
an Eye on You genannt. In diesem Spiel geht es darum, 
dass man ganz nach der Manier des Romans 1984 von 
George Orwell Teil eines Überwachungsstaates ist und 
man entscheiden muss, welche mitunter folgenschwe-
ren Informationen man weitergibt. Spiele wie Path Out 
oder Papers, Please konfrontieren die Spielerinnen und 
Spieler mit dem Thema Asyl. Aber auch historische 
Settings werden angesprochen, z. B. Through the dar-
kest of Times. Das Spiel startet 1933 mit der Ernennung 
Hitlers zum Reichskanzler. In diesem Strategiespiel 
übernimmt man die Rolle von Widerständlern im Drit-
ten Reich. Hierbei müssen unbequeme Entscheidungen 
getrofen werden, um das eigene Leben zu retten. Auch 
tragen die Auswirkungen von Handlungen weitrei-
chende Folgen mit sich. Demokratie 3 wiederum ist ein 
Spiel, das versucht, die komplexen Zusammenhänge 
einer demokratischen Regierung abzubilden und spie-
lerisch erlebbar zu machen. 

Der pädagogische Zweck muss jedoch nicht zwin-
gend schon bei der Produktion der Spiele intendiert 
sein, er kann auch erst im Anschluss beim Einsatz in 
der Bildungssituation an das digitale Spiel herange-
tragen werden (Breuer 2017, 2). Jenkins u. a. schlagen 
deshalb vor, besser von Serious Gaming zu sprechen, 
um so den Fokus auf die Spielenden zu richten (Jenkins 
u. a. 2009). Die entscheidende Frage ist damit: „Wie 
kann man digitale Spiele sinnvoll/gewinnbringend/ 
efektiv zu ernsten/pädagogischen Zwecken einset-
zen?“ (Breuer 2017, 2) 

Politik und Comics 
Andreas Planhaus defniert Comics als „Kunst der Bil-
dung, Erfndung und Herstellung einer Verbindung von 
Text und Bild. Und es ist ohne Belang, welchen Charakter 
der Text hat“  (Platthaus 2001, zit. nach Bolz 2003, 219). 
Heute sind Comics nicht nur bei Jugendlichen allgegen-
wärtig. Die Protagonisten in den Comics reichen von 
Figuren, die mittlerweile zu Ikonen geworden sind (z. B. 
Mickey Mouse, Asterix und Obelix oder Lucky Luke), bis 
hin zu unbekannten Comicfguren. Auch wenn die Erwar-
tungen häufg noch in Richtung Spaß und Unterhaltung 
gehen, werden in dem Medium selbst schon lange 
politische Gegenstände verhandelt (vgl. Fix 2012). Die 
Erfndung der Marvel-Comicfgur Black Panther ist eng 
mit der Bürgerrechtsbewegung in den USA verbunden, 
und als 2018 der erste Film mit dieser Figur ins Kino 
kam, war dies nicht nur ein flmisches Ereignis. Generell 
können die in den letzten Jahren sehr populär gewor-
denen Superhelden als Projektionsfäche politischer 
und gesellschaftlicher Fragen dienen. So geht es oft um 
einen Kampf Gut gegen Böse oder für die Freiheit. 

Die Comic-Künstlerin Paulina Stulin sagt in einem 
Interview auch entsprechend: „Mein Bestreben ist es, 
die Politik künstlerischer zu machen und die Kunst 
politischer“ (www.comic.de/2021/01/mein-bestreben 
-ist-es-die-politik-kuenstlerischer-zu-machen-und-
die-kunst-politischer/ (Zugrif am 20.06.2021)). Bolz 
hält fest, dass Comics eine politische Bedeutung nicht 
allein deshalb zukommt, „weil sie vielleicht heimlich 
unter der Bettdecke gelesen werden, sondern weil die 
Charaktere der einzelnen Figuren natürlich Absichten 
unterliegen“ (Bolz 2003, 227). Aber Comics dienen nicht 
nur als Ausdrucksmittel von politischen Bewegungen, 
sondern es fnden sich auch vielfache Beispiele für den 
Einsatz von Comics als Propagandamittel. 
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2019 kam der Film Endgame als vierter Film der 
Avengers-Reihe in die Kinos und war einer der 
kommerziell erfolgreichsten Filme aller Zeiten. 

www.comic.de/2021/01/mein-bestreben
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5 Unterrichtspraktische Hinweise 

Unterrichtspraktische Hinweise 

8 Baustein A 

Der Baustein A ist als Einstieg in das Thema gedacht. 
Auf der Grundlage des angebotenen Materials in diesem 
Baustein sollen sich die Schülerinnen und Schüler mit 
dem Verhältnis von Politik und Popkultur und seinen 
Folgen in unterschiedlichen Facetten problemorientiert 
auseinandersetzen. Zunächst sind die Schülerinnen und 
Schüler aufgefordert, in einer Mindmap (A1) Arten und 
Beispiele festzuhalten, die ihnen beim Stichwort Pop-
kultur einfallen. Die bereits gefüllten Kästchen auf den 
Ebenen 2 bis 4 dienen dabei als Anregung und Hinweise. 
Somit soll das Vorwissen der Schülerinnen und Schüler 
aktiviert und ein Bezug zu ihrer Lebenswelt hergestellt 
werden. Die Mindmap kann über den gesamten Zeitraum 
der Bearbeitung des Themas Begleiterin sein und stän-
dig ergänzt und ausgebaut werden. Sie kann somit als 
Instrument der Ergebnissicherung auch für die weiteren 
Bausteine genutzt werden. Das Erlernte und die Bei-
spiele in allen Bausteinen können so struk-
turiert werden. Die Mindmap steht auch als 
Moodle-Anwendung zur Verfügung und kann 
über den QR-Code aufgerufen und eingesetzt 
werden. 

In A2 werden dann vor allem visuell verschiedene 
Beispiele für die Verbindung von Popkultur und Poli-
tik in den Bereichen Kunst, Computerspiele, Musik und 
Serien aufgezeigt. Das Material dient vor allem dazu, das 
Verhältnis von Politik und Popkultur an verschiedenen 
Beispielen weiter zu verdeutlichen. Die Schülerinnen 
und Schüler sollten entsprechend Ergänzungen in ihrer 
Mindmap (A1) vornehmen. Die Materialien A3 und A4 
zeigen dann am Beispiel der Musikerin Billie Eilish und 
des Schauspielers Leonardo DiCaprio ganz konkretes 
politisches Engagement von Künstlerinnen und Künst-
lern auf. Die Schülerinnen und Schüler schulen ihre poli-
tische Urteilsfähigkeit, indem sie sich selbst zu der Frage 
positionieren, ob man sich als Künstlerin oder Künstler 
auf die künstlerische Arbeit konzentrieren sollte. Diese 
Frage kann auch in einer Diskussionsmethode (Diskus-
sion mit Gruppenschutz, Fishbowl oder Talkshow) in 
der ganzen Klasse diskutiert werden. Dazu würde sich 
anbieten, zunächst das vorläufge Urteil jeder Schülerin 
und jedes Schülers festzuhalten und dies im Anschluss 
noch einmal zu tun, um den möglichen qualitativen 
Zuwachs der Urteilsqualität der Lernenden aufzuzeigen. 

Das Material A5 widmet sich dann dem sozialen 
Engagement von Künstlerinnen und Künstlern. Damit 
sollen die Lernenden für den Unterschied zwischen 
sozialem und politischem Engagement, aber auch für 
den fießenden Übergang zwischen den beiden Formen 
des Engagements sensibilisiert werden. Diese Unter-

scheidung scheint vor dem Hintergrund relevant zu sein, 
damit nicht jede Äußerung und Handlung von Künstle-
rinnen und Künstlern als politisch eingestuft wird. 

In den Materialien A6 und A7 wird dann die Perspek-
tive geändert. Ging es zuvor um das politische Wirken 
von popkulturellen Erscheinungsformen, werden nun 
die popkulturellen Aktivitäten von Politikerinnen und 
Politikern in den Vordergrund gerückt. Im Interview A6 
vertritt die Soziologin Laura Wiesböck die Aufassung, 
dass die Grenze zwischen Popkultur und Politik ver-
schwimmen würde. Die Schülerinnen und Schüler sollen 
begründen, ob sie diese Sichtweise teilen. Erneut wird 
hier die politische Urteilsfähigkeit geschult. Die Lernen-
den sind zunächst gefordert, das Urteil der Soziologin 
zu dekonstruieren, und fällen im Anschluss ein eigenes 
Urteil. Im Material A7 wird dann auf die Gefahren einer 
Vermischung von Popkultur und Politik am Beispiel der 
als völkisch einzustufenden Identitären Bewegung ein-
gegangen. Damit sollen die Schülerinnen und Schüler 
für die Notwendigkeit einer Analyse der eingesetzten 
Mittel und ihrer Wirkung sensibilisiert werden. Dies wird 
in den weiteren Bausteinen zu popkulturellen Erschei-
nungsformen vertieft. 

Der Baustein A zielt insgesamt auf die Förderung des 
politischen Fachwissens ab. Zudem soll er die Vielfalt der 
Popkultur aufzeigen und verdeutlichen, wie vielfältig die 
Verbindungen zwischen den Sphären Politik und Popkul-
tur sind. 

8 Baustein B 

Im Baustein B wird das Verhältnis von Politik und Pop-
musik näher beleuchtet. Er zielt insgesamt auf eine För-
derung der politischen Urteilskompetenz ab. Der Baustein 
führt die Schülerinnen und Schüler über eine entspre-
chende Umfrage (B1) und dazugehörige Kommentare 
(B2) zunächst an die Frage heran, ob Musik politisch 
sein darf/kann/soll. Die Umfrage wurde unter Abonne-
menten des Newsletters der Zeitschrift „Stereo“ durch-
geführt. Es ist wichtig darauf hinzuweisen, dass diese 
Umfrage nicht repräsentativ ist. Mithilfe von B1 und 
B2 können auch noch einmal Bezüge zu A3 hergestellt 
werden. Zunächst über die Analyse eines Schaubildes, 
dann anhand von Aussagen aus einer Umfrage sind die 
Lernenden aufgefordert, fremde Urteile zu dekonstru-
ieren. Sie sollen untersuchen, wann sie eine Aussage 
als überzeugend einstufen und somit die Bedeutung 
der Argumentation erkennen. Im Anschluss sollten die 
Schülerinnen und Schüler durch eine Diskussionsme-
thode (beispielsweise Fishbowl, Talkshow, Diskussion 
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6 Unterrichtspraktische Hinweise 

mit Gruppenschutz, etc.) angeregt werden, sich selbst 
innerhalb des Klassenverbands mit der Fragestellung 
der Umfrage auseinanderzusetzen. Zur Steigerung der 
Urteilsqualität kommt der Refexionsphase dabei eine 
besondere Bedeutung zu. Daran anschließend kann 
der Blick auf andere Klassen bzw. die Schule geweitet 
und eine Umfrage durchgeführt werden. Dies fördert 
die sozialwissenschaftliche Methodenkompetenz der 
Lernenden. Ein eher kreativer Arbeitsauftrag ist dann 
die Aufgabe, eine eigene Liste mit politischen Songs 
und den dazugehörigen Bands bzw. Musikern/-innen 
zu erstellen. Die Liste kann auch in Form eines Samp-
lers erstellt werden. Hierbei könnten die Schülerinnen 
und Schüler auch ein Cover dieses zusammengestell-
ten Albums gestalten. Die Übung macht den Schüle-
rinnen und Schülern bewusst, wo in ihrem 
Alltag ihnen Musik mit politischen Inhalten 
begegnet. Hier können die Lernenden ange-
regt werden, ihre Mindmap (A1) noch einmal 
zu ergänzen. Außerdem kann durch die Befragung der 
Eltern und Großeltern eine generationenübergreifende 
Perspektive eingebracht werden. Hier lohnt es sich, auf 
mögliche Unterschiede und Gemeinsamkeiten zwischen 
den Generationen zu achten. Die Übung B2 kann auch als 
Moodle-Anwendung durchgeführt werden, die über den 
abgedruckten QR-Code zu erreichen ist. Hierbei können 
die Schülerinnen und Schüler zu den Aussagen einzeln 
Stellung nehmen. 

Es schließt sich die Analyse von zwei Songs mithilfe 
der Fünf-Feld-Methode (B3) an. Zunächst sollen die Ler-

nenden exemplarisch den Song „Die letzte Ballade“ von 
AnnenMayKantereit (B4) mithilfe des Rasters analysie-
ren. Danach den Song „Das ist alles von der Kunstfreiheit 
gedeckt“ von Danger Dan (Mitglied der Band Antilopen 
Gang), der im Sommer 2021 für Aufsehen gesorgt hat 
(B5). Informationen zu den Künstlern fnden sich unter 
www.annenmaykantereit.com bzw. www.antilopen-
gang.de. 

Ausgehend von der Tatsache, dass die meisten 
Jugendlichen politische Musik hören, unabhängig davon, 
ob sie sich dessen bewusst sind oder nicht, sollen mit-
hilfe dieser Songs die Lernenden in die Lage versetzt 
werden, Musik eigenständig zu analysieren. Die Songs 
sollten zunächst einmal nur gehört werden, damit der 
Fokus voll und ganz auf die Musik gelegt werden kann. 
Erst im zweiten und dritten Schritt sollen der Text und 
das Video (QR-Code) dazugenommen werden. Damit der 
Fokus der Analyse nicht nur auf dem Text liegt, wird die 
Fünf-Feld-Methode (B3) vorgeschlagen. Neben dem Text 
(Feld „Schrift“) kommen bei der Fünf-Feld-Methode auch 
der Gesang, die Vertonung, die Artikulation und der Kon-
text als Analyseaspekte zum Tragen. Die Leitfragen der 
einzelnen Felder sind so allgemein gehalten, dass sich 
B3 auch zur Analyse von anderen Songs einsetzen lässt. 
Damit wird die Analysefähigkeit als Teilfähigkeit der 
Urteilkompetenz geschult. 

Die Analyse des Songs von Danger Dan (B5) stellt 
wegen der Aussagen eine besondere Herausforderung 
dar. Der Sänger reizt bewusst die Grenzen der Mei-
nungsfreiheit aus und beruft sich auf die Kunstfreiheit 

S CHÜLERWETTBEWERB 
des Landtags von Baden-Württemberg 

Teilnehmen können alle Schülerinnen und Schüler ab 13 Jahren. 
Gefragt sind Fantasie und Originalität sowie die Bereitschaft, 
Dingen auf den Grund zu gehen und mit Menschen in Kontakt 
zu treten. Alle können etwas Passendes fnden, wie sie sich zu 
einem politischen Thema äußern wollen: auf Plakaten, über 
Video- oder Tonreportagen, Erörterungen, Songs, Facharbei-
ten, Karikaturauswertungen, Websites, Filmclips oder Comics! 
Es gibt freie Themen oder formulierte Themen wie das Plakat-
thema „Meere in Gefahr – Welche Bedeutung haben die Meere 
für uns?“ 

Einsendeschluss: 15. November 2021 

Zum 64. Schülerwettbewerb gibt es für betreuende Lehrerinnen 
und Lehrer besondere Anerkennungen und jede zweite Schüle-
rin oder jeder zweite Schüler erhält einen Preis. 

www.schuelerwettbewerb-bw.de 

www.schuelerwettbewerb-bw.de
www.antilopen
www.annenmaykantereit.com
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7 Unterrichtspraktische Hinweise 

in Art. 5 des Grundgesetzes. Problematisiert werden 
muss im Unterricht auf jeden Fall der Auszug aus dem 
Songtext „Und wenn du friedlich gegen die Gewalt nicht 
ankommen kannst. Ist das letzte Mittel, das uns allen 
bleibt, Militanz.“ Hier gilt es deutlich zu machen, dass 
jede Form von Gewalt kein Mittel einer demokratischen 
Ordnung sein darf und zudem im Einzelfall strafbar 
sein kann. Auch der öfentliche Aufruf zu einer Straftat 
steht unter Strafe. Durch die Problematisierung dieses 
Songtextes wird die Handlungsfähigkeit der Schülerin-
nen und Schüler bei ihrem Musikkonsum gefördert. Sie 
werden für problematische Inhalte sensibilisiert. 

Die beiden Songanalysen können auch online im 
Moodle-Kurs durchgeführt werden. Hierfür sind beide 
Songs als Youtube-Videos eingebunden. Die Online-Ver-

Artikel 1 
(1) Die Würde des Menschen ist unantastbar. Sie zu 
achten und zu schützen ist Verpfichtung aller staat-
lichen Gewalt. 
(2) Das Deutsche Volk bekennt sich darum zu unver-
letzlichen und unveräußerlichen Menschenrechten 
als Grundlage jeder menschlichen Gemeinschaft, 
des Friedens und der Gerechtigkeit in der Welt. […] 

Artikel 2 
(1) Jeder hat das Recht auf die freie Entfaltung seiner 
Persönlichkeit, soweit er nicht die Rechte anderer 
verletzt und nicht gegen die verfassungsmäßige Ord-
nung oder das Sittengesetz verstößt. 
(2) Jeder hat das Recht auf Leben und körperliche 
Unversehrtheit. Die Freiheit der Person ist unverletz-
lich. In diese Rechte darf nur auf Grund eines Geset-
zes eingegrifen werden. […] 

Das Konzert #wirsindmehr in Chemnitz, mit dem sich 
mehrere Künstlerinnen und Künstler gegen Fremden-
hass positioniert hatten, fand im Spätsommer 2018 ziem-
lich große mediale Aufmerksamkeit. In einem Artikel aus 
der Wochenzeitung Die Zeit (B7) werden die Absichten 
der Künstlerinnen und Künstler mit dem Konzert erläu-
tert. Die Schülerinnen und Schüler sollen selbst disku-
tieren, ob durch solche Veranstaltungen politisch etwas 
erreicht werden kann. Durch die Diskussion des beglei-
tenden Hashtags #wirsindmehr soll die Bedeutung der 
sozialen Medien für solche Veranstaltungen mit in den 
Blick genommen werden. Die mediale Aufmerksamkeit 
für die Veranstaltung entzündete sich vor allem daran, 
dass der Bundespräsident Frank-Walter Steinmeier die 
Veranstaltung in seinem Social-Media-Account geteilt 
hatte (B9). Die Schülerinnen und Schüler sind aufgefor-
dert, sich mit der Frage auseinanderzusetzen, ob sich 
Politikerinnen und Politiker im Vorfeld oder Nachgang zu 
musikalischen Events mit einem politischen bzw. gesell-
schaftlichen Bezug (auf Social-Media-Kanälen) äußern 

sionen zu den Übungen B4 und 
B5 können über die QR-Codes 
aufgerufen werden. 

Im Material B6 werden im Text des Musikjournalis-
ten Alexander Barbian Argumente und Informationen für 
die Einordnung des Songs (B5) geliefert. Zuerst über die 
Erläuterung, ob der Song von Danger Dan eine „wohl-
kalkulierte Provokation“ sei, und einer anschließenden 
Fishbowl-Diskussion, ob die Inhalte des Songs von der 
Kunstfreiheit (Art. 5 GG) gedeckt sind oder Persön-
lichkeitsrechte (Art. 1 GG und Art. 2 GG) damit verletzt 
werden, soll die politische Urteilsfähigkeit der Lernenden 
gefördert werden. 

Artikel 5 
(1) Jeder hat das Recht, seine Meinung in Wort, Schrift 
und Bild frei zu äußern und zu verbreiten und sich 
aus allgemein zugänglichen Quellen ungehindert zu 
unterrichten. Die Pressefreiheit und die Freiheit der 
Berichterstattung durch Rundfunk und Film werden 
gewährleistet. Eine Zensur fndet nicht statt. 
(2) Diese Rechte fnden ihre Schranken in den Vor-
schriften der allgemeinen Gesetze, den gesetzlichen 
Bestimmungen zum Schutze der Jugend und in dem 
Recht der persönlichen Ehre. 
(3) Kunst und Wissenschaft, Forschung und Lehre 
sind frei. Die Freiheit der Lehre entbindet nicht von 
der Treue zur Verfassung. 

Quelle: www.bundestag.de/parlament/aufgaben/rechtsgrund-
lagen/grundgesetz/gg_01-245122 (Zugrif am 22.09.2021) 

sollten. Damit fndet die Diskussion, ob Musik politisch 
sein darf, kann oder soll, eine Fortsetzung. Dieses Mal 
nicht aus der Perspektive der Musikerinnen und Musi-
ker, sondern aus der Perspektive der Politikerinnen und 
Politiker. 

Ergänzt wird diese Debatte durch die Diskussion über 
den Einsatz von Musik bei politischen Veranstaltungen 
(B8). Die Schülerinnen und Schüler sollen die Funktionen 
von Musik bei politischen Veranstaltungen aus dem Text 
herausarbeiten. Auf dieser Grundlage können sie dann 
beurteilen, ob der Text eine passende Überschrift trägt 
und ob es wirklich „unanständig und unkorrekt“ sei, die 
Lieder von Musikerinnen und Musikern auf Wahlkampf-
veranstaltungen zu spielen. 

www.bundestag.de/parlament/aufgaben/rechtsgrundlagen/grundgesetz/gg_01-245122
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8 Baustein C 

Der dritte Baustein greift die Thematik auf, wie in aktu-
ellen Fernsehserien politische Themen aufbereitet 
werden. Indem die Analyse von Filmsequenzen aus 
unterschiedlichen Serien im Mittelpunkt steht, zielt er 
insgesamt auf die Förderung der Analysefähigkeit ab. 
C1 dient zunächst dazu, sich mit den flmischen Gestal-
tungsmitteln der Kamera vertraut zu machen. Die Auf-
gaben sind dazu gedacht, Bild- und Filmkompetenz zu 
fördern, da die Kamera einen Großteil der Erzählerfunk-
tion übernimmt und die Wirkung auf die Rezipientinnen 
und Rezipienten neben Einstellungsgröße auch durch die 
Kameraperspektive beeinfusst wird. Die Schülerinnen 
und Schüler üben ihre Wahrnehmung hinsichtlich der 
Darstellung der amtierenden Bundeskanzlerin Angela 
Merkel. An diesem Beispiel kann aufgezeigt werden, wie 
die Wahrnehmung einer Figur durch die Kamerapers-
pektive beeinfusst wird. 

In C2 wird die bekannte US-amerikanische Polit-
Serie „House of Cards“ thematisiert. Bereits 1990 pro-
duzierte die BBC eine Mini-Serie mit dem gleichnamigen 
Titel. Die literarische Grundlage ist der Roman „House of 
Cards“ (dt. „Kartenhaus“) von Michael Dobbs, der zuvor 
als Berater und Stabschef der britischen Regierung von 
Margaret Thatcher tätig war. 

Da diese Serie wie auch die anderen in diesem Bau-
stein überwiegend bei kostenpfichtigen Anbietern zu 

sehen ist, wird auf Filmausschnitte und Trailer verwie-
sen, um im Unterricht gut damit arbeiten zu können. 
Die Aufgabenstellungen zu C2 widmen sich dem Bild 
von Politikerinnen und Politikern, welches durch diese 
Serie vermittelt wird. Hierbei wird auch ein Videoclip 
eingesetzt, in dem Mitglieder aus verschiedenen Frak-
tionen des Bundestages ihren Parlamentsalltag mit der 
Darstellung des Politikbetriebs in „House of Cards“ ver-
gleichen. Somit kann das Image von Politiker/-innen, 
welches über Serien vermittelt wird, nicht nur mit der 
Eigenwahrnehmung der Lernenden verglichen werden, 
sondern auch mit der Wahrnehmung durch Politikerin-
nen und Politiker selbst. 

Die dänische TV-Serie „Borgen – Gefährliche Seil-
schaften“ (2010–2013) und die deutsche Comedy-Fern-
sehserie „Eichwald, MdB“ (2015 und 2019) werden in C3 
miteinander verglichen. Dazu werden die Schülerinnen 
und Schüler angeregt, einen Steckbrief (C3) anzuferti-
gen. Darüber hinaus zielen C2 und C3 darauf ab, dass 
Schülerinnen und Schüler beurteilen können, ob und 
inwiefern diese Serien durch ihre Politikerfguren reale 
Politik abbilden. Als Vertiefung bietet es sich hier an, 
eine Expertenbefragung mit einem Bundestags- oder 
Landtagsabgeordneten durchzuführen und mit diesen 
Experten das Bild von Politikerinnen und Politikern, wel-
ches in den Serien entworfen wird, zu diskutieren. Alter-
nativ könnten die Schülerinnen und Schüler auch eine 
Serienkritik verfassen, in der sie diese Frage beurteilen 
und die Serien bewerten. Die Aufgabenstellungen in C3 
können auch auf andere Serien ausgeweitet werden. 
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Bereits 1990 drehte die BBC eine Mini-Serie „House of Cards“. Ian Richardson spielt darin den 
Politiker Francis Urquhart, der mit Intrigen und Skrupellosigkeit seinen politischen Einfuss immer 
weiter steigert. Am Ende wird er sogar mit der Regierungsbildung beauftragt. 
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Hierbei können auch Produktionen aufgegrif-
fen werden, die die Schülerinnen und Schüler 
aktuell privat schauen. Als zusätzliche Auf-
gabe gilt es dabei zu berücksichtigen, dass 
der Bezug zur Politik herausgearbeitet wird. Die beiden 
Serien in C3 sowie die dazugehörigen Aufgabenstellun-
gen können auch als Moodle-Anwendungen bearbeitet 
werden. 

Die Materialien C4 und C6 beschäftigen sich mit der 
US-amerikanischen Serie „The Handmaid’s Tale – Der 
Report der Magd“, die seit 2017 in vier Stafeln ausge-
strahlt wurde. Die literarische Vorlage ist der gleichna-
mige Roman von Margaret Atwood aus dem Jahr 1985. 

Im Trailer und auch in der Serie insgesamt wird 
ausgehend von der Figur der Dienstmagd Desfred der 
Umsturz des politischen Systems der USA betrachtet, 
das in eine fundamental-religiöse totalitäre Diktatur 
verwandelt wurde. Ziel des Staates ist es, dem demo-
grafschen Wandel entgegenzuwirken, der durch Steri-
lität aufgrund von Umweltverschmutzung entstanden 
ist. Noch fruchtbare Frauen, sog. Dienstmägde, werden 
zur Schwangerschaft und Geburt von Kindern der poli-
tischen Führungsschicht gezwungen. Andersdenkende 
oder nicht „nützliche“ Mitglieder der Gesellschaft 
werden in die sog. Kolonien abgeschoben oder sofort 
hingerichtet. In dieser dystopischen Serie werden ins-
besondere die Fachkonzepte Demokratie, Gewalten-
teilung, Grundrechte/ Menschenrechte, Rechtsstaat, 
Legitimation, Macht, Freiheit, Gerechtigkeit, Gleichheit, 
Menschenwürde angesprochen bzw. können anhand der 
Serie thematisiert werden. 

In C4 geht es zunächst um die Hauptfgur der Serie 
Desfred bzw. June Osborne (gespielt von Elisabeth 
Moss). Die Schülerinnen und Schüler sollen ein Bild aus 
der ersten Stafel analysieren, auf welchem die Haupt-
darstellerin in ihrem Zimmer am Fenster zu sehen ist. 
Das Zimmer wirkt dunkel und ist altmodisch eingerich-
tet. Die Figur wird in einer leichten Untersicht gezeigt. 
Das einfallende Sonnenlicht lässt die Figur erstrahlen. 
Sie wirkt ruhig und gelassen, aber auch entschlossen. 

Außerdem wird ausgehend vom Trailer zur ersten 
Stafel untersucht, wie der Systemumsturz im Staate 
Gilead vonstatten ging und welche politischen Rechte die 
Hauptfgur verloren hat. Der Staat Gilead wird anhand 
von Kennzeichen demokratischer, autoritärer und tota-
litärer Herrschaft in eine Herrschaftsform eingeordnet 
(C5). Da der Trailer indirekt Zustimmung zur Demokra-
tie als positives Gegenmodell zur präsentierten reli-
giös-totalitären Diktatur Gileads provoziert, wird in der 
Vertiefung darüber diskutiert, ob es einen solchen Sys-
temwechsel auch in der Bundesrepublik Deutschland 
geben könnte. Das heißt in C5 geht es um die Inhalte der 
Serie, um die Vertiefung von Fachwissen und den Ver-
gleich der Inhalte der Serie mit dem politischen System 
der Bundesrepublik. Darüber hinaus zielt diese Ausein-
andersetzung auf die Förderung von politischer Einstel-
lung und Motivation ab. 

In C6 geht es um das politische und gesellschaftli-
che Klima in einer Diktatur. Als Beispiel dient eine Szene, 
bei der sich die Mägde an einer Hinrichtung beteiligen 

sollen. Die Szene steht beispielhaft dafür, wie in Diktatu-
ren Zwang und Druck ausgeübt wird, um ein gewünsch-
tes Verhalten zu erreichen. Dabei kann im Unterricht 
auch die Frage behandelt werden, ob und wie Zivilcou-
rage und non-konformes Verhalten in einem totalitären 
Staat möglich ist. In der Unterrichtspraxis kann C6 auch 
unter Anwendung der Dilemma-Methode (nach Rein-
hardt 2018, 154–167) zur politischen Urteilsbildung und 
Wertebildung eingesetzt werden. Eine entsprechende 
Vorgehensweise fndet sich online unter: https://
lehrerfortbildung-bw.de/u_gewi/religion-rk/gym/
bp2004/fb1/2_r_5_6/3_materialien/2_dilemma/

 
 

. Die 
Fachkonzepte für dieses Unterrichtsmaterial sind hier-
bei Demokratie, Diktatur, Menschenrechte, Rechtsstaat, 
Gerechtigkeit und Freiheit. In der Auseinandersetzung 
mit einem Dilemma der Hauptfgur werden die in politi-
schen Urteilen enthaltenen Werte bewusst gemacht und 
gemeinsam refektiert. In der Phase der Politisierung 
des Dilemmas werden dann die politischen Rahmenbe-
dingungen ergänzt. Damit können die Schülerinnen und 
Schüler ein politisch-moralisches Urteil fällen. Abschlie-
ßend wird im letzten Schritt der Urteilsprozess refek-
tiert. 

Im abschließenden Material C7 wird mithilfe eines 
Zeitungsartikels ein Bezug zwischen der Serie und 
aktuellen politischen Entwicklungen hergestellt. Die 
Schülerinnen und Schüler diskutieren, ob die Serie „The 
Handmaid’s Tale“ tatsächlich die Realität abbildet und 
inwiefern Serien dazu in der Lage sind, reale Politik zu 
beeinfussen. Als weitere Aufgabenstellung können die 
Schülerinnen und Schüler selbst eine Serienkritik zu 
einer selbst gewählten gesellschaftskritischen Serie 
verfassen. Damit wird die Urteilskompetenz der Schüle-
rinnen und Schüler gestärkt. 

8 Baustein D 

Im vierten Baustein geht es um Politik und Computer-
spiele. Der Baustein beginnt in D1 mit einer allgemei-
nen Übersicht zur Entwicklung der Computerspiele. Das 
Material kann genutzt werden, um einen Zeitstrahl (z. B. 
als Gruppenarbeit) zu erstellen. Die Textabschnitte und 
Bilder können dabei als Material zum Ausschneiden 
bereitgestellt werden. D1 kann auch als Moodle-Aufgabe 
durchgeführt werden. Hierbei müssen Texte 
und Bilder auf einem Zeitstrahl richtig ange-
ordnet werden. Die Anwendung ist über den 
danebenstehenden QR-Code erreichbar. 

D2 dient dazu, die verschiedenen Arten von Com-
puterspielen einzuführen und diese mit konkreten Bei-
spielen zu veranschaulichen. Bei dieser Übung können 
sich die Schülerinnen und Schüler über ihre Erfahrun-
gen mit Computerspielen austauschen. Damit soll ein 
Lebensweltbezug hergestellt und Anknüpfungspunkte 
für die weitere Arbeit geschafen werden. Thematisiert 

https://lehrerfortbildung-bw.de/u_gewi/religion-rk/gym/bp2004/fb1/2_r_5_6/3_materialien/2_dilemma/
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werden sollte dabei auch der Zweck des Computerspie-
lens aus Sicht der Lernenden. Wichtig ist auch, mögliche 
politische Inhalte und Bezüge der einzelnen Beispiele 
herauszuarbeiten. Das eigene Nutzungsverhalten der 
Schülerinnen und Schüler in Bezug auf Computerspie-
len kann auch mittels der Ergebnisse aus der aktuellen 
JIM-Studie (www.mpfs.de/studien/jim-studie/2020/) 
refektiert werden. D2 kann auch in einer 
Online-Version bearbeitet werden. Hierbei 
sollen die Lernenden den Beschreibungen 
die Computerspielart sowie die Beispiele 
richtig zuordnen. 

Nach diesem Bezug zur Lebenswelt kann mithilfe 
des Textes in D3 dargestellt werden, warum Com-
puterspiele als Kulturgut eingestuft werden. Diese 
Erkenntnis scheint für viele Lernenden von großer 
Relevanz zu sein, weil sie die Freizeitbeschäftigung 
mit Computerspielen aufwertet. Im Anschluss werden 
die Schülerinnen und Schüler aufgefordert, sich mit 
zwei Textauszügen (D4) zu befassen, um den Bezug zu 
politischen Themen in Computerspielen herzustellen. 
Das Interview in D5 erweitert diesen Blickwinkel um 
die gesellschaftliche Dimension. Die Schülerinnen und 
Schüler schulen dabei ihre Urteilsfähigkeit und bezie-
hen Stellung, wie sie die politische und gesellschaftli-

che Relevanz von Computerspielen bewerten. Nach der 
Bearbeitung des Materials kann mithilfe einer Positi-
onslinie im Klassenraum anschaulich die Meinung der 
Schülerinnen und Schüler eingeholt werden, wie sie 
zu den Aussagen der Texte stehen. Eine Anleitung zu 
dieser Methode fndet sich online unter www.metho
denkartei.uni-oldenburg.de/uni_methode/positions
linie-bewertungsstrahl/

-
-

. Die Texte aus D4 
können mit den entsprechenden Aufgaben-
stellungen auch online als Moodle-Anwen-
dung bearbeitet werden. 

D6 ist als Gruppenarbeit angelegt, damit sich die 
Schülerinnen und Schüler arbeitsteilig die siebenteilige 
Reihe „Games und Politik“ der Radiosendung „Corso 
– Kunst & Pop“ des Deutschlandfunks erschließen 
können. Darin werden in sieben Beiträgen verschie-
dene Aspekte des Verhältnisses von Computerspie-
len und Politik beleuchtet. Die einzelnen Sendungen 
können online angehört und zur Vertiefung nachgele-
sen werden. Sie haben jeweils eine Länge von etwa 
sieben Minuten. In Anlehnung an die Texteinsammel-
methode kann den Arbeitsgruppen die Zusatzaufgabe 
gestellt werden, einen Satz zu formulieren, den man 
sich unbedingt zum jeweiligen Beitrag merken sollte. 
So verdichten sie den Inhalt auf einen merkfähigen 
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11 Unterrichtspraktische Hinweise 

Satz. Außerdem erstellen sie eine Präsentation, die 
auch eine Liste der verschiedenen Computerspiele 
beinhaltet, die in dem Podcast genannt werden. Durch 
diese Arbeitsanregungen wird die sozialwissenschaftli-
che Methodenkompetenz gefördert. 

Die Materialien D7 und D8 nehmen konkrete Beispiele 
(„Crysis“ und „Papers, Please“) in den Blick. Einmal über 
einen Text (D8), einmal über einen Screenshot und ein 
Let´s-Play-Video (D7) können sich die Lernenden die 
Inhalte, die Spielweise und beim Beispiel von „Papers, 
Please“ auch die Wirkung auf die Spielenden von poli-
tischen Computerspielen erschließen. Anhand dieser 
Beispiele soll die politische Urteilskompetenz geför-
dert werden. Die Frage nach den Wirkungen wird ent-
sprechend politisiert, indem die Lernenden anhand der 
beiden Beispiele diskutieren können, ob es eine gesetzli-
che Regelung für Computerspiele braucht. 

Diese Diskussion kann mit den Materialien D9 und 
D10 vertieft werden. Auf der Grundlage des Interviews 
D5 sollen sich die Schülerinnen und Schüler die Not-
wendigkeit der Diferenzierung nach unterschiedli-
chen Computerspiel-Genres vergegenwärtigen. Im 
Anschluss daran wird der Blick auf Ego-Shooter gelegt. 
Immer wieder wird – gerade nach Amokläufen von 
Jugendlichen – über die Folgen eines verstärkten Spie-
lens von Ego-Shooter-Spielen gesprochen und von der 
Politik zum Teil die Forderung erhoben, „Killerspiele“ 
zu verbieten. Die Materialien des Bausteins sollen den 
Lernenden eine möglichst umfassende Argumentati-
onsbasis für die Durchführung einer entsprechenden 
Pro-Contra-Debatte geben. Im Gegensatz zu Diskussi-
onsmethoden wie Fishbowl werden die Schülerinnen 
und Schülern bewusst mit Argumenten und Positionen 
konfrontiert, die nicht unbedingt ihrer eigenen Meinung 
entsprechen. So kann die Perspektivübernahme als Teil 
der politischen Urteilsfähigkeit gefördert werden. Dane-
ben können in der abschließenden Refexionsphase 
der Pro-Contra-Diskussion folgende Leitfragen für das 
Gespräch dienen: 
◗  Welche Argumente haben besonders beeindruckt, 

haben zu einem Überdenken der eigenen Position, 
einer Änderung des eigenen Urteils geführt? 

◗  Welche Perspektiven wurden in den Argumenten 
berücksichtigt, welche nicht? 

◗  Welche Gruppe konnte ihre Position überzeugend 
und inhaltlich fundiert darstellen? 

◗  Was war bei den einzelnen Teilnehmerinnen und 
Teilnehmern überzeugender: Argument oder Art und 
Geschick der Präsentation der eigenen Argumente? 

◗  Welche wichtigen Argumente wurden in der Talk-
show nicht genannt? 

Hinweise zur Durchführung eine solcher Debatte fnden 
sich u. a. online unter www.bpb.de/lernen/formate/ 
methoden/46892/pro-contra-debatte. 

Die Arbeitsanregungen ermöglichen einen weiteren 
Perspektivenwechsel und fördern die Methodenkom-
petenz, indem im Familien- und Freundeskreis bzw. in 
anderen Klassen der Schule eine Umfrage zum Verbot 
von Killerspielen durchgeführt werden kann. 

8 Baustein E 

Der Baustein E befasst sich mit Comics und zeigt auf, 
wie auch dort politische Inhalte eine Rolle spielen 
können. Bevor sich die Schülerinnen und Schüler mit 
den Materialien beschäftigen, wird in E1 das Vorwissen 
aktiviert und die vorhandenen Erfahrungen der Jugend-
lichen in Bezug auf Comics sichtbar gemacht. Der Text 
in E2 widmet sich der allgemeinen Frage, ob und wie 
politisch Comics sein können. Der Autor bejaht diese 
Frage und zeigt auf, wie Comics auch an unerwarte-
ten Stellen politisch sein können. Manchmal sind die 
Bezüge zur Politik nicht so ofensichtlich und müssen 
zunächst freigelegt werden. Bei der Auswertung des 
Textes kann auf die Beispiele der Schülerinnen und 
Schüler aus E1 Bezug genommen werden. Bevor sich 
die Lernenden mit der grundsätzlichen Frage, wie poli-
tisch Comics sein können, nähern, sollen sich die Schü-
lerinnen und Schüler auf einer Positionslinie selbst 
einordnen und ihren Standpunkt begründen. Entweder 
wird die Begründung durch die Lehrkraft dokumen-
tiert oder die Lernenden halten die Begründung selbst 
fest. Dies ist vor dem Hintergrund einer abschließen-
den Positionslinie, in der der qualitative Zuwachs der 
politischen Urteile sichtbar werden sollte, notwendig. 
Im Anschluss sollten vor allem diejenigen, die ihren 
Standpunkt nicht verändert haben, die Begründungen 
daraufhin untersuchen, ob sie weitere Argumente für 
ihre Begründung nutzen oder die Argumentation aus-
führlicher und gehaltvoller geworden ist. Dies fördert 
die politische Urteilskompetenz. 

Das Material E3 greift am Beispiel des Comics „Tim 
und Struppi im Kongo“ die aktuelle Debatte um Rassis-
mus und Rassismuskritik auf, die sich in vielen Aspekten 
des täglichen Lebens widerspiegelt. Der französisch-
sprachige Comic entstand 1931 in Schwarz-Weiß und 
wurde 1946 koloriert. Er stammt vom belgischen Comic-
zeichner Hergé (1907–1983). Der Kongo war damals 
eine belgische Kolonie. Schon im Zuge der Entkolonia-
lisierung gab es Kritik an diesem Comic. Dem Zeichner 
wurden rassistische, kolonialistische und gewaltver-
herrlichende Darstellungen vorgeworfen. Neuere Ver-
öfentlichungen dieses Comics arbeiten demzufolge mit 
Vorworten, um ihn in den historischen Kontext einzuord-
nen. Im Vereinigten Königreich wurde aufgrund der ras-
sistischen Stereotype empfohlen, das Werk nicht mehr 
im Angebot zu haben. 2012 lehnte es allerdings ein 
belgisches Gericht ab, den Comic wegen rassistischer 
Inhalte gänzlich zu verbieten, wie es ein Student aus 
dem Kongo gefordert hatte. Das Gericht urteilte, dass die 
Darstellungen im historischen Kontext zu sehen seien 
und Hergé nicht zum Rassenhass aufstacheln wollte. 
Die Schülerinnen und Schüler können sich zu diesem 
Fall selbst ein Urteil bilden und werden zugleich dafür 
sensibilisiert, die Inhalte von Comics bewusster wahr-
zunehmen. Sie können an diesem Beispiel erkennen, wie 
Vorurteile und unzulässige Stereotype auch über diese 
Form der Popkultur transportiert werden können. 

https://www.bpb.de/lernen/formate/methoden/46892/pro-contra-debatte
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Die Comic-Figur Black Panther wird in den Materia-
lien E4 und E5 thematisiert. Die erstmals 1966 im Mar-
vel-Universum eingeführte Figur ist der erste Superheld 
afrikanischer Herkunft. 2018 erschien der erste Kino-
flm, in dessen Mittelpunkt Black Panther steht. In E4 
können sich die Schülerinnen und Schüler mithilfe von 
Videoclips einen Eindruck von diesem Film machen und 
die Hauptfguren sowie das fktive afrikanische Land 
Wakanda kennenlernen. Diese Darstellungen weichen 
von den weitverbreiteten Vorstellungen und Realitäten in 
Afrika ab. Hier sollen die Lernenden mittels einer Inter-
netrecherche einen Vergleich zwischen ihren Vorstel-
lungen über den Kontinent, den Realitäten und das im 
Film gezeichnete Bild vornehmen. Die Übung 
E4 steht auch zur digitalen Bearbeitung als 
Moodle-Anwendung zur Verfügung. Zusätz-
liche Arbeitsanregungen können sein, dass 
die Schülerinnen und Schüler selbst zu „Tim 
und Struppi“ wie auch zu „Black Panther“ eigene kurze 
Comic-Streifen zeichnen und dabei die Ergebnisse der 
Arbeitsaufträge beachten sollen. Auch zu einem selbst-
gewählten aktuellen politischen bzw. gesellschaftlichen 
Thema können kurze Comics gezeichnet werden. 

Der Textauszug in Material E5 stellt eine Filmkritik 
aus afro-deutscher Sicht dar. Black Panther wird dabei 
als „ermächtigender Film für People of Black Color” 
beschrieben. Den Lernenden wird durch diese Sicht-
weise ein Perspektivenwechsel ermöglicht. Der sich 
anschließende Text in E6 untersucht, ob und wie Super-
helden und das ihnen eigene Auftreten mit demokra-
tischen Prinzipien vereinbar sind. Insbesondere wird 
der Widerspruch zwischen Gewalt und der friedlichen 
Konfiktlösung angesprochen. Hierzu können sich die 
Schülerinnen und Schüler entsprechend positionieren. 
Außerdem sollen sie einen demokratischen Superhelden 
oder eine demokratische Superheldin erfnden. Dabei 
spielen auch die Fragen eine Rolle, welche Superkräfte 
diese Figur haben soll und wie sie sie einsetzt. 

Der umfangreiche Auszug aus dem Comic-Roman 
„Der Traum von Olympia“ (E7) bietet einen produktiven 
Kontrast zu den gängigen Vorstellungen über Comics von 

Schülerinnen und Schülern (z. B. Donald Duck, Mickey 
Mouse, Asterix & Obelix, Lucky Luke). Zudem bietet er 
die Bearbeitung des Themas Flucht nach Europa am Bei-
spiel einer Biografe. Auf der Basis der Comic-Auszüge 
sollen die Schülerinnen und Schüler zunächst selbst 
nacherzählen, wie die Geschichte weitergeht und wie 
sie endet. Erst danach sollen sie ihre Geschichten mit 
der ausführlichen Beschreibung in E8 vergleichen. Im 
Anschluss daran sollen sie die Botschaft herausarbei-
ten, die der Künstler Reinhard Kleist mit dem Comic 
transportieren will. Es bietet sich ebenfalls an, einen 
transmedialien Vergleich zwischen dem Song „Europa“ 
von den Toten Hosen und der Bearbeitung des Themas 
im Comic durchzuführen. Um sich dem Song zu nähern, 
kann auch die Fünf-Feld-Methode (B3) genutzt werden. 

Abschließend hören sich die Schülerinnen und Schü-
lern den Podcast „Comics und Politik“ an (E9). Dort 
äußern sich verschiedene Menschen zum Verhältnis von 
Politik und Comics. Die Aufträge und Leitfragen sollen 
in Arbeitsgruppen ausgeführt bzw. beantwortet werden. 

E-Learningangebot 
Zu ausgewählten Übungen in diesem Heft gibt es einen 
frei zugänglichen Moodle-Kurs, der über folgenden Link 
erreichbar ist www.elearning-politik.net/moodle39/ 
course/view.php?id=1061. 
Die insgesamt neun Moodle-Anwendungen sind in den 
unterrichtspraktischen Hinweisen an der jeweiligen 
Stelle durch einem QR-Code hinterlegt. Der Kurs ist frei 
zugänglich. 

Bilinguale Arbeitsblätter 
Unter www.politikundunterricht.de gibt es als Down-
load zu den Materialen C2 („House of Cards“) sowie C4 
und C6 („Handmaid’s Tale“) englischsprachige Arbeits-
blätter. 

https://www.elearning-politik.net/moodle39/course/view.php?id=1061
www.politikundunterricht.de
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Politik und Popkultur 

Texte und Materialien für Schülerinnen und Schüler 
2/3 – 2021 

Baustein A:  Politik und Popkultur 
A1 Mindmap Popkultur 
A2 – A4  Popkultur trift Politik 
A5  Soziales Engagement von Künstlerinnen und Künstlern 
A6 Politik als Popkultur 
A7 Rechte Tendenzen in der Popkultur 

Baustein B:  Politik und Musik 
B1 – B2  Wie politisch soll Musik sein? 
B3 – B6  Politik in Songtexten 
B7; B9  Mit Musik gegen Rassismus, Fremdenhass und Gewalt 
B8  Musik im Wahlkampf 

Baustein C:  Politik und Serien 
C1  Kameraperspektive 
C2  Politik in Serien: House of Cards 
C3  Politik in Serien: Borgen und Eichwald, MdB 
C4 – C7  Politik in Serien: The Handmaid’s Tale – Der Report der Magd 

Baustein D:  Politik und Computerspiele 
D1 – D2  Computerspiele 
D3  Computerspiele als Kulturgut? 
D4 – D6  Politik, Gesellschaft und Computerspiele 
D7 – D8  Die Beispiele „Papers, Please“ und „Crysis“ 
D9 – D10  Gewalt und Krieg in Computerspielen 

Baustein E:  Politik und Comics 
E1 – E2  Comics in Politik und Alltag 
E3  Rassismus in Comics? 
E4 – E5  Wakanda und Black Panther 
E6  Superhelden in der Demokratie 
E7 – E8  Eine Fluchtgeschichte als Graphic Novel 
E9  Podcast „Comics und Politik“ 
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Politik und Popkultur 
Materialien A1 – A7 

A1 Mindmap Popkultur 

Notiere in der Mindmap, welche Arten und Beispiele von Popkultur du kennst. 
Die Mindmap kann auch online ausgefüllt werden. Nutze dazu den QR-Code. 
Tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen aus und ergänze anschließend 
weitere Arten und Beispiele. 
Beschreibe mithilfe deiner ausgefüllten Mindmap, was für dich Popkultur ist. 

Kunst 

Andy 
Popart Warhol             

Hip-Pop Apache 207 

Musik 



 

 
 

 

 
 

 

-

A – Politik und Popkultur 15 

A2Popkultur trift Politik 

Ergänze die Beispiele in der Mindmap (A1). 
Beschreibe mithilfe der Abbildungen und Erklärungen, wie und wo Politik 
in verschiedenen Formen der Popkultur auftaucht. 
Vergleiche die Beispiele und arbeite Gemeinsamkeiten und Unterschiede heraus. 
Besprich deine Ergebnisse anschließend mit deinen Mitschülern/-innen. 
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Das Wandbild des Streetart-Künstlers Banksy, dessen 
wahre Identität bis heute unbekannt ist, befand sich in 
der englischen Hafenstadt Dover. Es zeigt einen Hand-
werker, der an einer Europa-Flagge einen Stern heraus-
meißelt. Das Kunstwerk thematisiert den Brexit. 2016 
entschied sich bei einer Volksabstimmung eine Mehr-
heit für den Austritt des Vereinigten Königreichs aus der 
Europäischen Union (EU). 2019 war das Kunstwerk ver-
schwunden und die Wand weiß übermalt. 

Die 2009 gegründete Band „Kraftklub“ 
stammt aus Chemnitz in Sachsen. Ihre Musik 
wird als Mischung aus Indie- bzw. Punk-Rock 
und Rap bezeichnet. Nach den Ausschreitun-
gen 2018 in Chemnitz organisierten die fünf 
Musiker unter dem Motto „#wirsindmehr“ ein 
Konzert gegen Rechtsextremismus. Außer-
dem unterstützte „Kraftklub“ eine Alphabeti-
sierungskampagne in Deutschland. 
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Das Online-Spiel „Phone Story“ setzt sich 
kritisch mit den Arbeits- und Produktions-
bedingungen bei der Herstellung von Smart-
phones auseinander. Unter dem Pseudonym 
Molleindustria hat Paolo Pedercini u. a. 
dieses „Flash Game“ entwickelt, um auf die 
unmenschlichen Produktionsbedingungen 
aufmerksam zu machen und entsprechende 
gesellschaftskritische Positionen zu ver-
breiten. Wenige Tage nach Veröf entlichung 
des Spiels wurde es von Apple aus dem App 
Store verbannt, weil es mit der Darstellung 
der Ausbeutung von Kindern gegen die dor-
tigen Nutzungsbedingungen verstieße. Für 
das Android-Betriebssystem ist das Spiel 
allerdings weiterhin verfügbar. 
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16 A – Politik und Popkultur 

A2 Popkultur trift Politik 
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Die US-amerikanische Zeichentrickserie „The Simpsons” 
gibt es seit 1989. Seit 1991 läuft sie auch im deutschen 
Fernsehen. Im Mittelpunkt steht das Leben der Fami-
lie Simpson mit den Eltern Marge und Homer und ihren 
Kindern Bart, Lisa und Maggie, die in der fktiven Stadt 
Springfeld leben. Obwohl das Alltags- und Familienle-
ben im Mittelpunkt der Handlung steht, geht es auch um 
gesellschaftliche und politische Themen. In einer Folge 
aus dem Jahr 2000 wird Donald Trump als US-Präsi-
dent gezeigt. 2016 gewann er tatsächlich die Präsident-
schaftswahl. 

Fo
to

: p
ic

tu
re

 a
lli

an
ce

/A
P

 Im
ag

es
/C

hr
is

 P
iz

ze
llo

 

Das Grafto, welches 2015 in Athen fotogra-
fert wurde, zeigt die deutsche Bundeskanz-
lerin Angela Merkel als Disney-Figur mit den 
typischen Micky-Mouse-Ohren. Das €-Zei-
chen steht für die gemeinsame Währung und 
ist zugleich eine Anspielung auf Disneyland 
bei Paris (Euro-Disney). In Griechenland kam 
es während der „Euro-Krise“ zu heftigen Pro-
testen an den Sparaufagen gegenüber dem 
Land. 

„House of Cards“ ist eine Fernsehserie aus 
den USA, in deren Mittelpunkt das Leben und 
die Arbeit des Abgeordneten Francis „Frank“ 
Underwood steht. Zusammen mit seiner Ehe-
frau unternimmt er alles, um Präsident der 
USA zu werden. Sie schrecken dabei vor Kor-
ruption, Intrigen und Mord nicht zurück. In 
der letzten Stafel ist Underwood bereits tot, 
aber seine Frau US-Präsidentin. 
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A3Billie Eilish und Politik 

Beurteile, ob du Billie Eilish Recht gibst oder nicht: 
Sollte sich jede/-r positionieren, oder sollte man sich als Künstlerin oder Künstler 
auf die künstlerische Arbeit konzentrieren? 
Diskutiere anschließend mit deinen Mitschülern/-innen, 
welche Meinung sie haben und welche Argumente sie vorbringen. 

Billie Eilish will eigentlich gar nicht über Politik sprechen, muss aber 
Los Angeles – Billie Eilish ist zwar erst zarte 18 Jahre alt, doch trotzdem hat sie eine klare politische Meinung. 

Die Sängerin fndet, dass heutzutage jeder dies wie viel das aktuell bedeutet. Man kommt an einen 
Punkt, ab dem man das nicht mehr ignorieren und 
man selbst nicht mehr schweigen kann. Besonders 
mit der Plattform, die ich habe.“ 

haben sollte. In der „Tonight Show“ sagte sie zu 
Moderator Jimmy Fallon auf die Frage, warum sie 
im August beim Parteitag der Demokraten aufge-
treten ist: „Um ehrlich zu sein, denke ich, dass dies Beim Parteitag der Demokraten attackierte Billie 

Eilish im Anschluss ihrer Performance den aktuel
len Präsidenten Donald Trump. 

meine Verantwortung war. Ich könnte es gar nicht -
weniger wollen in Politik involviert sein. Ich würde 
viel lieber alles Mögliche andere machen, als darü-
ber zu sprechen. Ich denke, das sollte einem zeigen, 

Quelle: © Fan-Lexikon vom 8. Oktober 2020; 
www.fan-lexikon.de/musik/news/billie-eilish-will-eigentlich-gar-nicht-ueber-politik-sprechen-muss-aber.251011.html (Zugrif am 15.01.2021) 

Leonardo DiCaprio und Umweltschutz 

Beurteile, ob du das Verhalten von Leonardo DiCaprio angemessen fndest oder nicht. 
Begründe deine Meinung und tausche dich anschließend mit deinen Mitschülern/-innen aus. 

A4 

Berliner Zeitung vom 20. August 2020 

„Leute heute“ von Anne Vorbringer 

Leonardo DiCaprio (45) ist nicht nur Oscarpreis-
träger, sondern auch engagierter Umweltschützer. 
Schon im Alter von 24 Jahren gründete er eine 
eigene Stiftung, mit der er sich für den Umwelt-
schutz und gegen die Erderwärmung einsetzt. Auch 
für den Erhalt des Regenwaldes im Amazonasge-
biet machte sich der Schauspieler immer wieder 

Quelle: Anne Vorbringer; Berliner Zeitung; 

stark und kritisierte die Umweltpolitik des rechten 
brasilianischen Präsidenten Jair Bolsonaro. Zuletzt 
warf er dem Staatschef in den sozialen Netzwer-
ken vor, die jüngste Welle der Brandrodungen in der 
Region herunterzuspielen. 

www.berliner-zeitung.de/kultur-vergnuegen/billie-eilish-trump-zerstoert-unser-land-und-alles-was-uns-wichtig-ist-li.99868 
(Zugrif am 15.01.2021) 

www.berliner-zeitung.de/kultur-vergnuegen/billie-eilish-trump-zerstoert-unser-land-und-alles-was-uns-wichtig-ist-li.99868
www.fan-lexikon.de/musik/news/billie-eilish-will-eigentlich-gar-nicht-ueber-politik-sprechen-muss-aber.251011.html
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A5 Soziales Engagement von Künstlerinnen und Künstlern 

Lies den Text und fasse in eigenen Worten zusammen, wie sich Künstlerinnen und Künstler 
sozial engagieren und wie dieses Engagement für Wohltätigkeitszwecke gesehen wird. 
Sammle weitere Beispiele für Künstlerinnen und Künstler, die sich sozial engagieren. 
Arbeite aus den Quellen heraus, aus welchen Gründen dieses Engagement erfolgt. 
Erläutere, worin der Unterschied zu politischem Engagement liegt. 

„‘We Are The World‘ - Rockmusiker und soziales Engagement“ von Alexander Lang 
Für viele Rock- und Popstars gehört es zum guten Ton, Gerne pfegt der 57-Jährige sein Image des Weltver

besserers – nun ist durch Enthüllungen der „Paradise  
Papers“ seine Glaubwürdigkeit angekratzt: Eine Brief
kastenfrma auf der Ärmelkanal-Insel Guernsey soll  
er dazu benutzen, um Steuern zu vermeiden. Seine  
Anteile an einem litauischen Einkaufszentrum, das  
jahrelang keine Steuern auf Gewinne gezahlt haben  
soll, verkaufte er daraufhin. 

-
sich sozial einzusetzen. Sie sammeln Spenden für 
Hilfsprojekte, engagieren sich mit ihrem Namen […]. -
Ausgerechnet Bono: Bei jeder größeren Wohltätig-
keitsveranstaltung darf der Sänger der irischen Rock-
band U2 nicht fehlen. Bei „Live Aid“ sammelte er mit 
anderen Superstars des Pop und Rock Spenden gegen 
den Hunger in Afrika. Er kämpft gegen Aids, für fairen 
Handel, den Schuldenerlass für arme Länder und für 
die Menschenrechte sowieso. 

Charity zur Imagepfege? 
„Charity“ – Wohltätigkeit: Viele Rock- und Popmu-
siker engagieren sich karitativ und sozialpolitisch, 
etwa gegen Armut, Krieg, Rassismus, Aids sowie für 
Gerechtigkeit und Umweltschutz. Stars wie Sting, 
Elton John, Paul McCartney und Bruce Springsteen 
geben dafür beträchtliche Summen. Sie sammeln 
Spenden für Projekte von Hilfsorganisationen, grün-
den eigene Initiativen – oder werben für eine gute 
Sache einfach mit ihrem Namen. Für Kinderrechte 
treten die Sängerinnen Shakira, Pink und Katy Perry 
ein. 
Doch nicht erst seit dem Finanzskandal um Bono 
wenden einige Kritiker ein, das „Gutmenschentum“ 
mancher Stars sei heuchlerisch und nutze ihrer 
Selbstdarstellung und dem eigenen Geldbeutel. 
Udo Dahmen, Direktor der Popakademie Baden-Würt-
temberg in Mannheim, sieht den Einsatz von Musi-

kern für Bedürftige „generell extrem positiv“. Wenn 
eine gute Sache im Vordergrund stehe, sei auch etwas 
Imagepfege nicht verwerfich, urteilt der Musik-
experte. Die Glaubwürdigkeit der gesamten Musik-
branche sei durch Fehltritte Einzelner nicht bedroht. 
Allerdings rät Dahmen dazu, bei von Musikern unter-
stützten Hilfsprojekten auf Transparenz zu achten und 
„genau zu überlegen, wo man Spendengeld hingibt“. 
Das soziale Gewissen solle man Musikern wie Bono 
oder dem Punkrocker Campino von den „Toten 
Hosen“ nicht absprechen, erklärt die Journalistin 
Birgit Fuß. Für den „Rolling Stone“ hat sie beide auch 
zu ihrem karitativen Einsatz interviewt: „Sie könnten 
sich einfach zurücklehnen und das Rockstar-Dasein 
genießen“, sagt Fuß. „Sie engagieren sich trotzdem“ – 
obwohl sie dafür oft auch noch Spott und Häme ern-
teten. 

Quelle: epd, Dr. Alexander Lang; www.evangelisch.de/inhalte/148381/29-01-2018/we-are-world-rockmusiker-und-soziales-engagement 
(Zugrif am 15.01.2021) 

A1–A5 Arbeitsanregungen 

w  Bildet Arbeitsgruppen und sammelt weitere Beispiele 
aus der Popkultur, in denen Politik eine Rolle spielt, 
und übertragt diese Beispiele in die Mindmap (A1). 

w  Stellt euch gegenseitig eure Beschreibung vor, was 
für euch Popkultur bedeutet. Entwickelt gemeinsam 
eine Defnition. 

w  Diskutiert, welche Beispiele in A2 und A3 ihr für 
problematisch in Bezug auf das Verhältnis zur Politik 
anseht. Begründet eure Meinungen. 

w  Sammelt weitere Beispiele, wie sich Künstlerinnen 

und Künstler politisch (A3 und A4) und sozial (A5) 
engagieren, und stellt eure Beispiele in der Klasse 
vor. 

w  Diskutiert, worin ihr den Unterschied zwischen politi-
schem und sozialem Engagement seht, und sammelt 
Argumente für eure Position. 

w  Befragt eure Eltern, welche Beispiele aus ihrer 
Jugendzeit ihnen für die verschiedenen Bereiche von 
Popkultur einfallen. Diese könnt ihr ebenfalls in der 
Mindmap (A1) mit einer eigenen Farbe ergänzen. 

www.evangelisch.de/inhalte/148381/29-01-2018/we-are-world-rockmusiker-und-soziales-engagement
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A – Politik und Popkultur 19 

A6Politik als Popkultur 

Lies das Interview und erläutere, was die Soziologin Laura Wiesböck damit meint, 
dass die Grenze zwischen Popkultur und Politik verschwimmen würde. 
Verfasse einen Kommentar, ob du die Sichtweise von Laura Wiesböck teilst oder nicht, 
und begründe deine Meinung. 

ZEIT Online vom 1. Februar 2018 

„Die Grenze zwischen Popkultur und Politik verschwimmt“ – 
Interview von Florian Gasser mit der Soziologin Laura Wiesböck 

ZEIT ONLINE: In den österreichischen und deut-
schen Wahlkämpfen spielten Social Media eine 
wichtige Rolle. Auch die neue österreichische Bun-
desregierung von Sebastian Kurz vermarktet sich 
massiv über Instagram, Facebook und Twitter. Sie 
sagen, dass Politik dadurch inhaltlich ausgehöhlt 
wird – zum Schaden der Demokratie. Ist das nicht 
etwas drastisch? 

Laura Wiesböck: Politik wird immer schon per-
sonalisiert dargestellt. Herrscher haben Gemälde 
von sich malen lassen, später kam Fotografe dazu, 
dann das Fernsehen. Die Logik von Social Media 
verstärkt diesen Trend. Heute wählt man keine 
Partei, sondern eine Person. Und das kann Aus-
wirkungen haben, die aus demokratischer Sicht 
bedenklich sind. 

ZEIT ONLINE: Nämlich? 

Wiesböck: Die Art und Weise, wie demokratische 
Prozesse funktionieren, wird unzutrefend wie-
dergegeben. Barack Obama war 2009 der hero of 
change, von dem viele Reformen erwartet wurden, 
unter anderem im Gesundheitssystem. Als das im 
Kongress nicht unmittelbar durchgegangen ist, 
gab es Enttäuschungen, einige haben sich von ihm 
abgewandt. Was ich damit sagen möchte: Die Insze-
nierung des Politischen basiert auf der individuel-
len Ebene, im demokratischen System geht es aber 
um kollektive Prozesse. Mehrheiten entscheiden, 
nicht einer allein. Das tritt durch die rein personali-
sierte Inszenierung in den Hintergrund. 

ZEIT ONLINE: Eine Einzelperson kann trotzdem 
politische Inhalte transportieren. 

Wiesböck: Ja, aber die politische Programmatik 
spielt bei der Inszenierung eine untergeordnete 
Rolle. Die Grenze zwischen Popkultur und Politik 
verschwimmt zunehmend, damit verändert sich 
auch der Beruf des Politikers. Der Privatbereich 

nimmt eine größere Rolle ein, man steht stärker 
unter Dauerbeobachtung. […] 

ZEIT ONLINE: Der frühere SPÖ-Kanzler und der-
zeitige Oppositionsführer, der sich auf Instagram 
gerne als eine Mischung aus James Bond und 
Humphrey Bogart präsentiert […] 

Wiesböck: Kern stellt Selfes auf seine Seite, dar-
unter auch private Momente, etwa wie er mit seiner 
Frau ein Konzert besucht. Das vermittelt ein Gefühl 
von Intimität, das für Wähler wichtig ist, um Ver-
trauen zu gewinnen. Sebastian Kurz zeigt überwie-
gend professionell gemachte Fotos im politischen 
Umfeld – dennoch gibt es bei ihm regelmäßig 
Hunde-Content. Diese Art der Visualisierung von 
Politik führt auch dazu, dass das Aussehen wie 
Jugendlichkeit, ein schlanker, durchtrainierter 
Körper und die Kleidung noch wichtiger geworden 
sind. Es geht nicht primär darum, ob jemand geeig-
net ist, einen Staatshaushalt zu führen, sondern, 
ob man die Person authentisch fndet oder sich mit 
ihrem Lebensstil identifziert. Wenn all das wich-
tige Kriterien für politischen Erfolg sind, dann ist 
der Beruf nur noch für bestimmte Personen geeig-
net. [...] 

Quelle: © ZEIT Online; www.zeit.de/politik/ausland/2018-01/ 
politische-kommunikation-social-media-oesterreich-interview/ 
komplettansicht (Zugrif am 15.06.2021) 

Erklärungen zum Interview: 

drastisch = zu hart 
Inszenierung = Darstellung 
individuell = den Einzelnen betrefend 
kollektiv = die Gemeinschaft betrefend 
Sebastian Kurz = seit 2017 österreichischer 
Bundeskanzler 
Christian Kern = zwischen 2016 und 2017 
österreichischer Bundeskanzler 

https://www.zeit.de/zustimmung?url=https%3A%2F%2Fwww.zeit.de%2Fpolitik%2Fausland%2F2018-01%2Fpolitische-kommunikation-social-media-oesterreich-interview%2Fkomplettansicht
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A7 Rechte Tendenzen in der Popkultur 

SPEX No. 375 / Juli 2017 

„Pegida-Pop: Hirn ausschalten, Bier aufmachen!“ von Georg Seeßlen 

Pop ist durchlässig, ofen, saugfähig wie ein 
Schwamm. Er taugt als Beleg für die These einer 
verblödenden Kulturindustrie genauso wie als 
emanzipatorische Kraft. Und als völkische Pro-
paganda. Ständig wird darum gekämpft, wer die 
Felder von Musik und Mode wie besetzt. […] 
Die Legende, dass unsere Musik, unsere Filme, 
unsere Comics automatisch mit dem Progressiven, 
Sozialen und Liberalen, mit der Verbesserung der 
Welt verbunden sein müssten, mit dem Geschmack 
von Freiheit, Gerechtigkeit und Geschwisterlich-
keit – diese Legende haben wir schon seit gerau-
mer Zeit begraben. In beinahe jedem musikalischen 
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Mitglieder der rechtsextremem „Identitären Bewegung“ 
protestieren im August 2016 auf dem Brandenburger 
Tor gegen die Asyl- und Migrationspolitik. 

A6–A7 Arbeitsanregungen 

w  Bildet so viele Arbeitsgruppen wie Parteien im Bun-
destag vertreten sind. Jede Arbeitsgruppe untersucht 
die Social-Media-Accounts der Vorsitzenden dieser 
Parteien. Beurteilt anschließend, ob die Aussagen aus 
dem Interview (A6) auf diese Personen zutrefend 
sind oder nicht. Beachtet, dass manche der Parteien 
eine Doppelspitze aus zwei Personen haben. 

Genre, jeder Mode, jedem Medium hat sich ein dezi-
diert rechtes bis faschistoides Segment gebildet 
[…]. Wir haben lange Zeit an beides geglaubt: An die 
erbärmliche, afrmative und verblödende Wirkung 
von „Unterhaltungsindustrie“ und an die befrei-
ende, revolutionäre und utopische Wirkung von 
Pop. […] Mit der Infltration durch rechtspopulisti-
sche und neofaschistische Kräfte, Identitäre, Neue 
Rechte, Neocons, Volkstreue […] ist eine dritte Front 
entstanden. […] 
Das Kapern von Begrifen, Bildern und Erzählungen 
des Pop von Seiten der Rechten kann nicht ohne 
den Resonanzraum der populären Medien gelin
gen. Sie schafen ein Feedback, das dem Unter
nehmen eine Kraft verleiht, die es allein gar nicht 
hätte.  Von der politischen Fraktion des Rechtspopu
lismus übernehmen rechte Pop-Acts nicht nur die 
Taktik des Sagens und Doch-nicht-gesagt-Habens 
und die Selbststilisierung als Opfer übler Nachrede 
und böswilliger Verleumdungen, sondern auch das 
Feindbild von Elite und Establishment. Und damit 
kann man wieder andocken an klassische Modelle 
von Trotz und Aufbegehren. Die Rechte kapert das 
Phantasma der Jugendlichkeit im Pop. […] 

-
-

-

Quelle: 
https://spex.de/pegida-pop-hirn-ausschalten-bier-aufmachen/ 
(Zugrif am 15.01.2021) 

2021 veröfentlichte Georg Seeßlen gemeinsam mit Markus Metz das 
Buch „Wir Kleinbürger 4.0“; erschienen bei Edition Tiamat. 

w  Lest den Textausschnitt von Georg Seeßlen (A7) und 
überprüft seine Aussagen anhand der „Identitären 
Bewegung“, die seit 2012 auch in Deutschland aktiv 
ist. Informiert euch über diese Bewegung unter 
www.bpb.de/politik/extremismus/rechtsextremis-
mus/241438/die-identitaeren-mehr-als-nur-ein-
internet-phaenomen. 

www.bpb.de/politik/extremismus/rechtsextremis
https://spex.de/pegida-pop-hirn-ausschalten-bier-aufmachen
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Politik und Musik 
Materialien B1 – B9 

Umfrage: Wie politisch soll Musik sein? B1 

1. Positioniere dich spontan: Darf/sollte Musik politisch sein? 
Tausche dich anschließend mit deinen Mitschülern/-innen dazu aus. 

2. Analysiere das Schaubild zur Umfrage. Vergleiche anschließend das Meinungsbild 
in der Klasse mit der Umfrage und arbeite mögliche Gemeinsamkeiten und Unterschiede heraus. 

Die im Schaubild dargestellten Ergebnisse und Kom
mentare (B2) stammen aus einer nicht repräsentativen 
Umfrage unter Abonnentinnen und Abonnenten des 

- Newsletters der Zeitschrift STEREO aus dem Jahr 2020 
(online unter www.stereo.de/artikel/darf-soll-kann-
musik-politisch-sein). 

Politische Texte haben in der 
Musik absolut nichts verloren. 

Texte düfen durchaus politisch 
Stellung beziehen, um wachzu
rütteln. 

-

Es sollte mehr politische Musik
texte geben. Ich kann Friede-
Freude-Eierkuchen-Texte nicht 
mehr hören! 

-

Politische und nicht-politische 
Texte exixtieren gut nebeneinan
der. So war es schon immer, so 
kann es bleiben. 

-

Mir sind die Texte völlig egal,  
solange mir die Musik gefällt.   

5 % 6 % 

8 %

23 % 

58 % 

Wie politisch 
darf /soll Musik sein? 

www.stereo.de/artikel/darf-soll-kann
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B2 Kommentare: Wie politisch soll Musik sein? 

STEREO-Umfrage vom 23. Januar 2020 

Darf / soll / kann Musik politisch sein? 

Musik dient den Menschen zu den unterschiedlichsten was in anderen Kunstformen üblich und akzeptiert 
ist, gerät in der Musik immer wieder in die Kritik.  Wir 
haben an die Abonnenten [und Abonnentinnen] unseres 
STEREO Newsletters die Frage gerichtet,  was diese von 
politischer Musik halten, sowie die Antworten und Kom
mentare hier gesammelt. 

Zwecken: Sie kann entspannen, anregen, einlullen, uns 
beruhigen oder aufputschen. Doch darüber hinaus gab 
und gibt es Musiker [und Musikerinnen], die sich nicht 
nur durch die Musik, sondern auch mit ihren Texten mit- -
teilen und kritisieren wollen – so, wie es in der Malerei, 
im Theater oder auch im Film gang und gäbe ist. Doch 

In den Sprechblasen werden einige der Kommentare aus der Umfrage wiedergegeben: 

Politische Texte 
in der Musik ist auch eine Form 

der Redefreiheit (solange der Inhalt 
nicht gegen Gesetze 

verstößt) 

Kunst braucht Freiheit,  
also müssen sich Musik/Musiker 

politisch äußern dürfen.  
Trotzdem halte ich politische 
Positionierung und Aktivität 

nicht für die Aufgabe 
von Musik. 

Musik dient 
der Entspannung und 

sollte der Politik gegenüber 
neutral sein.  Wir hatten schließlich 

ja schon einmal, in der Nazizeit,  
wo Musik in allen seinen 

Facetten missbraucht 
worden ist. [...] 

Hallo.  
Nichts gegen […] „normalen“,  

politisch orientierten Lieder/Texte.  
Es darf nur nicht ausufern und politisch Verwirrte 

und religiösen Fanatikern keine Plattform 
für ihr dämliches Verhalten 

bieten. 

Die Zeiten sind 
glaube ich vorbei,  wo Musiker gemein

sam mit Ihren Fans an die Macht des gesungenen 
Wortes geglaubt haben. Meiner Erfahrung nach 

erleben heute die meisten jungen Menschen Musik 
als Hintergrundberieselung ohne einen politischen 

Anspruch an die Musik zu stellen.  
Die Gleichgültigkeit vieler an politischen und gesellschaft

lichen Themen spiegelt sich auch in der Haltung 
zur Musik wieder. Musik wird konsumiert und 

nicht mehr interpretiert, weshalb auch nicht mehr 
viele Künstler den Anspruch haben politische 

Texte zu schreiben – 
für wen denn. 

-

-

Musik sollte und darf 
nicht politisch sein! Musik zur 

politischen Meinungsäußerung,  
persönlicher Stellungnahme oder zur 

Kritik zu verwenden, fnde ich gar nicht 
in Ordnung. Solche Einfüsse haben in 

der Musikwelt nichts verloren.  
Wir werden im Alltag genug mit Politik 

aller Art konfrontiert, da muss 
dies auch nicht noch 
zusätzlich über Musik 

geschehen. 

Mehr politische Texte,  
zu denen ich auch Texte zu Umwelt,  

Gesellschaft und Soziales zähle, würde 
ich sehr begrüßen. Der Anteil von Liebes-/ 

Beziehungsliedern ist überrepräsentiert. […] 
Musik ist ein Medium, daß (vor allem auch 

junge) Menschen bewegt.  Tabu sollten aber 
auf jeden Fall rassistische Aussagen,  

Hassreden, etc. sein. […] 

Quelle:  
www.stereo.de/artikel/darf-soll-kann-musik-politisch-sein 
(Zugrif am 02.08.2021)  

www.stereo.de/artikel/darf-soll-kann-musik-politisch-sein
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Arbeitsanregungen 

w  

w  

Bildet Arbeitsgruppen und führt die Umfrage (B1) in 
verschiedenen Klassen eurer Schule durch.  Wertet 
die Umfrage anschließend aus und präsentiert die 
Ergebnisse in der Klasse.  
Besprecht, welche Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede euch zwischen den verschiedenen Umfragen 
aufallen. 

w  

w  

Sammelt in eurer Familie Kommentare (B2) zur 
Frage, ob Musik politisch sein darf oder soll. Präsen-
tiert die Ergebnisse in der Klasse.  
Erstellt eine Liste mit Bands, Musikerinnen und Musi-
kern sowie Songs, die eurer Meinung nach politisch 
sind bzw. wo politisches Engagement sichtbar wird. 

B1–B2 

Songanalyse 

Die folgenden Aspekte sind für die Analyse eines Songs und anschließend in Beziehung zueinander gesetzt. 
wichtig. Sie werden zunächst nacheinander untersucht 

B3 

Kontext des Songs und allgemeine Informationen 

Wann ist der Song entstanden? 
Wann wurde er und von wem gesungen/vorgetragen? 
Gibt es besondere politische, gesellschaftliche oder historische Ereignisse, die für den Song wichtig sind? 
Welche Lebenssituationen und -erfahrungen der/des Musikers/-in 
bzw. der Band spiegeln sich in dem Song wider? 
Zu welchem Musikstil bzw. zu welcher Musikrichtung gehört der Song? 
Lassen sich daraus besondere Merkmale ableiten? 
In welcher Subkultur bzw. welcher sozialen Gruppe wird dieser Musikstil besonders gehört? 

Inhalte, Sprache und Schrift 

Was ist die zentrale Botschaft des Songs? 
Welche zentralen Aussagen werden gemacht? 
Welche Stimmung kommt im Song zum Ausdruck? 
Welche sprachlichen Besonderheiten (z. B. Reime, rhetorische Figuren,  Wortwiederholungen) 
des Songs fallen auf? 
Welche Sprache oder welcher Dialekt wird verwendet? 
Enthält der Song besondere Begrife aus der Jugendsprache oder Slang-Begrife? 

Gesang 

Wie ist das Verhältnis von Sprechen und Singen (Text und Ton)? 
Wie ist das Verhältnis von Instrumentalmusik und Gesang (Text und Musik)? 
Fallen unterschiedliche Phasen zwischen Gesang und Vertonung auf? 

Vertonung 

Wie lässt sich das Verhältnis von Musik und Text im Song beschreiben? 
Wie lassen sich der Rhythmus und die Melodie des Songs charakterisieren? 
Welche Instrumente werden wie eingesetzt? 

Quelle: Markus Gloe; eigene Darstellung nach Jens Reisloh (2011): Deutschsprachige Popmusik. Zwischen Morgenrot und Hundekot. Von den Anfän-
gen um 1970 bis ins 21. Jahrhundert, Münster. 



Politik & Unterricht  • 2/3-2021

  
 

 

24 B – Politik und Musik 

B4 Politik in Songtexten 

1.   Höre dir den Song „Die letzte Ballade“ an und analysiere ihn nach dem Schema in B3. 
Recherchiere die nötigen Informationen im Internet. 

2.   Arbeite heraus, welche politischen Themen im Song enthalten sind. 
Diskutiere in der Klasse, wie politisch der Song ist. 

„Die letzte Ballade“ von AnnenMayKantereit 

Worüber würde ich singen, 
Wenn es niemanden mehr interessiert? 
Wenn die Nachrichten alles verdrängen. 
Vom Algorithmus regiert. 

Worüber würde ich singen, 
Wenn es niemanden mehr interessiert? 
Worüber würde ich singen, 
Wenn wir uns alle im Chaos verlier‘n? 
Über ein Meer aus Plastik, das so groß ist, wie die Schweiz. 
Oder darüber, dass so viele Brüder in ihrem eigenen Eis erfrier‘n. 
Oder darüber, dass das, was in Hanau geschah, mich bis heute schockiert. 
Oder darüber, dass Morde wie diese so schnell niemand‘ mehr interessier‘n. 
Weil sich Menschenketten immer nach ein paar Stunden verlier‘n. 
Schreib ich irgendwann mal Balladen, 
Die niemanden mehr stör‘n. 
Über die letzten Wahlen 
Und einen Konzern, dem alles gehört. 

Worüber würde ich singen, 
Wenn es niemanden mehr interessiert? 
Wenn wieder Bücher brennen 
Und wir uns alle im Chaos verlier‘n? 

Worüber würde ich singen, 
Wenn es niemanden mehr interessiert? Quelle: 

Die letzte Ballade 
Musik & Text von Henning Gemke 
© 2020 BMG Rights  
Management GmbH 
All Rights Reserved. Used by  
permission of Hal Leonard  
Europe Limited. 

Lieder kann niemand verbrennen und sie sind warm, wenn du frierst. 
Und glaub mir, ich werde singen, auch wenn es niemanden mehr interessiert. 
Vielleicht schreib ich irgendwann über den Weltuntergang. 
Der Titel „Die letzte Ballade“ hat, fnd ich, ‘nen sehr guten Klang 

Die Band AnnenMay
Kantereit bei einem 
Auftritt am 
25. September 2020 
beim globalen Klima
streik von Fridays For 
Future in Berlin am 
Brandenburger Tor. 

-

-
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B – Politik und Musik 25 

Musik und Kunstfreiheit B5 

1. Höre dir den Song „Das ist alles von der Kunstfreiheit gedeckt“ des Rappers 
Danger Dan von der Hip-Pop-Band Antilopen Gang an. 
Halte deine ersten Eindrücke beim Hören stichpunktartig fest. 

2. Schaue dir anschließend das Video zum Song an und ergänze 
deine Eindrücke in einer anderen Farbe. Nutze dazu den QR-Code. 

3. Notiere dir Begrife und Namen, die im Song genannt werden, und 
recherchiere online Informationen dazu. 

4. Fasse die wichtigsten Aussagen des Songs in wenigen Sätzen zusammen. 
5. Bewerte die Textzeile „Und wenn du friedlich gegen die Gewalt nicht ankommen kannst, 

Ist das letzte Mittel, das uns allen bleibt, Militanz.“. 
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Danger Dan von der Antilopen Gang live bei 
einem sogenannten Picknick-Konzert auf der 
Zoopark Festwiese in Erfurt am 15. Juli 2021. 

Provokation durch Musik B6 

1.   Lies den Text und beschreibe, wieso der Musikjournalist Alexander Barbian 
von einer wohlkalkulierten Provokation spricht. 

2. Erläutere, inwiefern die Inhalte des Songs von der Kunstfreiheit (Art. 5 GG) gedeckt sind 
oder Persönlichkeitsrechte (Art. 1 und Art. 2 GG) damit verletzt werden. 

3. Recherchiere, ob es tatsächlich zu gerichtlichen Auseinandersetzungen um den Song gekommen ist 
und wie die juristische Entscheidung ausgefallen ist. 

Deutschlandfunk vom 23. März 2021 

Politische Kampfansage gegen Neue Rechte – Alex Barbian im Gespräch mit Andreas Müller 

Der Rapper Danger Dan sorgt mit einem Song für anderen Grundrechten, etwa dem Persönlichkeits
recht, kollidiert. 

-
Aufsehen: Darin richtet er sich unter Berufung auf 
die Kunstfreiheit explizit gegen Führungsfguren 
der Neuen Rechten. Der Musikjournalist Alexander Der am 26. März erschienene Song „Das ist alles 

von der Kunstfreiheit gedeckt“ von Rapper Danger 
Dan befeuert angrifslustig die Debatte um die 
Grenzen des Sagbaren und sorgt für jede Menge 
Wirbel im Internet. [...] 

Barbian hält die Provokationen für wohlkalkuliert. 
Das Grundrecht auf Kunstfreiheit ist ein hohes Gut. 
Trotzdem müssen ihre Grenzen von Zeit zu Zeit neu 
ausgehandelt werden. Vor allem dann, wenn sie mit 
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Eigentlich ist Danger Dan als Mitglied der Hip-Hop- sik ganz andere Wege beschreite, sagt Musikjour
nalist Alex Barbian. […] 

-
Formation Antilopen Gang bekannt. Doch im April 
erscheint ein Soloalbum, auf dem er mit Pianomu-

Durch Kunstfreiheit gedeckte Grenzüberschreitung 
Warum ist der aktuelle Song nebst dazugehörigem 
Video so interessant? Zum einen, sagt Barbian, weil 
die durch die Kunstfreiheit gedeckte Grenzüber-
schreitung schon im Songtitel stecke und damit 
sehr bewusst in den Fokus gestellt werde. „Zum 
anderen, weil im Stück viele politische Kampfan-
sagen stecken, die sehr konkret an verschiedene 
Führungsfguren der Neuen Rechten, die Polizei 
und den Verfassungsschutz gerichtet sind. Danger 
Dan schießt zum Beispiel gegen den rechtsradika-
len Verleger Götz Kubitschek oder den Bundestags-
fraktionsvorsitzenden der AfD, Alexander Gauland.“ 

Juristische Folgen einkalkuliert 
Und: „Ich bin kein Jurist, aber ich gehe stark davon 
aus, dass Danger Dan die gerichtliche Auseinan-
dersetzung um die eine oder andere Aussage in 
seinem Song gewissermaßen einkalkuliert hat.“ 
Für Danger Dans Band, die Antilopen Gang, wäre 
das nicht der erste Prozess dieser Art: 2015 hatte 
der neurechte Journalist Ken Jebsen die Kombo 

Seine Anfeindungen verpacke er mithilfe unter-
schiedlicher rhetorischer Werkzeuge sehr 
geschickt: Mit ironischem Unterton unterstrei-
che Danger Dan über den gesamten Song hinweg 
immer wieder, dass es sich dabei um subjektive 
Ausführungen – also seine persönliche Meinung – 
handele. „Zuerst trift er seine Aussagen im Kon-
junktiv, also hypothetisch, später nutzt er dann den 
Indikativ“, analysiert Barbian. 

wegen einer Liedzeile verklagt, in der sein Name 
gefallen war. Dieser Prozess ging damals zuguns-
ten der Antilopen Gang aus. 

Quelle: Deutschlandradio © 2009-2021; www.deutschlandfunkkultur.de/danger-dans-das-ist-alles-von-der-kunstfreiheit-gedeckt.2177.de. 
html?dram:article_id=494927 (Zugrif am 02.08.2021) 

w  Vergleicht die beiden Songs von B4 und B5 mitein-
ander. Wo gibt es Gemeinsamkeiten und wo Unter-
schiede? Welcher Song ist eurer Meinung nach 
politischer? Belegt eure Aussagen mit Beispielen. 

w  Führt eine Fishbowl-Diskussion durch, ob die Inhalte 
des Songs (B5) von der Kunstfreiheit (Art. 5 GG) 
gedeckt sind oder Persönlichkeitsrechte (Art. 1 GG 
und Art. 2 GG) damit verletzt werden. 

B4–B6 Arbeitsanregungen 

https://www.deutschlandfunkkultur.de/danger-dans-das-ist-alles-von-der-kunstfreiheit-gedeckt.2177.de.html?dram:article_id=494927
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Mit Musik gegen Rassismus, Fremdenhass und Gewalt B7 

1.   Benenne mithilfe der Texte, welchen Zweck die Künstlerinnen und Künstler mit dem Konzert 
verfolgt haben. 

2. Diskutiere in der Klasse, welchen Zweck ein solches Konzert erfüllen kann. 
3. Erläutere, welche Rolle einem Hashtag wie #wirsindmehr bei so einer Veranstaltung zukommt. 

Felix Brummer, Sänger der Band 
Kraftklub, am 3. September 2018 
in Chemnitz während des Konzerts 
#wirsindmehr.  
Die Band stammt aus Chemnitz und 
organisierte das Konzert. 
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AFP-Meldung vom 3. September 2018 

Zehntausende bei Open-Air-Konzert gegen Fremdenhass in Chemnitz 

In Chemnitz haben am Montagabend bei einem Kon-
zert in der Innenstadt zehntausende Menschen ein 
Zeichen gegen Fremdenhass und Gewalt gesetzt. 
Die Stadt sprach von schätzungsweise 65.000 
Besuchern. Mehrere Musiker und Bands, darunter 
die Toten Hosen, Marteria sowie Kraftklub hatten 
die Veranstaltung nach den Ausschreitungen in der 
sächsischen Stadt auf die Beine gestellt. Die Poli-
zei meldete während des Konzerts keine größeren 
Vorkommnisse. 
Das Konzert unter dem Motto #wirsindmehr 
begann mit einer Schweigeminute für den 35-jähri-
gen Daniel H., der vor gut einer Woche in Chemnitz 
durch Messerstiche getötet wurde. Anschließend 
war es wiederholt zu Demonstrationen rechter 
Gruppierungen gekommen, es gab auch Angrife 
auf Ausländer. Zwei Männer aus Syrien und dem 
Irak sitzen wegen des Tötungsdelikts in Untersu-
chungshaft. Im Anschluss an das Konzert verließen 
die Besucher zügig das Veranstaltungsgelände. […] 
In einem vor dem Konzert auf Facebook veröfent-
lichten Aufruf hatten die Initiatoren Solidarität mit 
jenen Ausländern gefordert, die insbesondere nach 

dem Tod des Mannes angegrifen wurden. Zugleich 
wandten sie sich gegen eine Instrumentalisierung 
der Tat durch die Rechten. […] 
Es sei „wichtig zu zeigen, dass man nicht allein ist“, 
sagte Felix Brummer von der Chemnitzer Band 
Kraftklub am Montag vor Journalisten. Das Pro-
blem Rechtsextremismus werde „leider morgen 
nicht weg sein“. 
Campino von den Toten Hosen sagte, es gehe bei 
dem Konzert nicht nur darum, Musik zu hören, son-
dern sich „solidarisch zu erklären mit denen, die 
hierbleiben, die den Kampf jeden Tag durchziehen“. 
„Alles, was Anstand hat“, müsse sich gegen den 
rechten Mob stellen. […] 
Eine vom Pegida-Ableger Thürida für Montagabend 
geplante Gegenveranstaltung lehnte die Stadt 
Chemnitz aus Platzgründen ab, wie es ofziell 
hieß. Zudem wurden nach Polizeiangaben jegliche 
Spontandemonstrationen untersagt. […] 

Quelle: ma / © Agence France-Presse 



Politik & Unterricht  • 2/3-2021

 
  

 
  

 
  

 

 
  

 

  
  

 

 

 

 

28 B – Politik und Musik 

dpa-Meldung vom 3. September 2018 

„Rock und Rap gegen rechts in Chemnitz“ von Martin Kloth, Birgit Zimmermann und 
Christina Peters, dpa 

Mit einem Konzert gegen rechts machen Musiker 
der deutschen Rock- und Rap-Szene mobil. Zehn-
tausende kommen nach Chemnitz, um die Toten 
Hosen, Kraftklub und Feine Sahne Fischflet zu 
hören. 
Chemnitz (dpa) […] Unter der Schirmherrschaft von 
Kraftklub und unter dem Motto «#wirsindmehr» 
wurde in Chemnitz dann am Montagabend tatsäch-
lich gerockt und gerappt gegen rechts. […] 
Ziel der Veranstalter und Künstler des Konzerts 
ist es nach eigenem Bekunden keineswegs, eine 
Party zu feiern. Kraftklub, die befreundete Musiker 
zusammengetrommelt haben, nennen vor allem 
die Unterstützung für engagierte Menschen als 
Intention für ihre Aktion. […] 
Campino, Frontmann der Toten Hosen, sieht das 
Mini-Festival als Mutmacher gegen rechts. Er sei 
sich sicher, dass die Menschen durch ihren Kon-
zertbesuch auch ein Zeichen setzten und sich soli-
darisch zeigten mit denen, „die hier bleiben, die 
diesen täglichen Kampf für uns alle durchziehen, 

die gegenhalten. So sehe ich das mit unserem Kon-
zert auch, dass wir denen Mut machen“, sagt der 
Altrocker. 
Es gehe nicht um Links gegen rechts, sondern 
darum, „dass alles, was normalen Anstand hat, 
egal welcher politischer Couleur, sich gegen einen 
Rechtsaußen-Mob, der übergrifg wird“, stelle. Und 
weiter: „Es ist ganz wichtig, dass wir dieses Betra-
gen stoppen, so lange es noch ein Schneeball ist, 
und zerstören, bevor es zu einer Lawine wird.“ 
Der Rapper Marteria sagte, er fühle sich durch die 
Vorkommnisse in Chemnitz an die fremdenfeind-
lichen Ausschreitungen von Rostock-Lichtenhagen 
erinnert. Er habe damals 1992 in Rostock gewohnt 
und es sei ein unfassbar schlimmer Moment für 
ihn gewesen. Genau wie damals in Rostock habe 
sich jetzt in Chemnitz etwas aufgebauscht. Es sei 
wichtig, dass sich Chemnitz nun in einem posi-
tiven Licht zeige. Das Konzert sei „ein Teil Musikge-
schichte und das bleibt auch immer in Verbindung 
mit Chemnitz“. […] 

Quelle: © dpa Deutsche Presse-Agentur GmbH, soweit nicht anders ausgewiesen. 
Alle Inhalte dieser Website sind urheberrechtlich geschützt. Jegliche Nutzung von Inhalten, Texten, Grafken und Bildern dieser Website ist ohne 
ausdrückliche schriftliche Zustimmung unzulässig. Dies gilt insbesondere für die Verbreitung, Vervielfältigung und öfentliche Wiedergabe sowie 
Speicherung, Bearbeitung oder Veränderung. Alle Rechte bleiben vorbehalten. 

B8 Musik im Wahlkampf 

1.   Lies den Text und arbeite heraus, welche Funktionen Musik 
bei politischen Veranstaltungen übernehmen kann. 

2. Nimm Stellung zur Überschrift des Artikels „Die musikalische Verführung“ 
und tausche dich in der Klasse aus. 

3. Diskutiere die Aussage der Toten Hosen, dass es „unanständig und unkorrekt“ sei 
ihre Lieder auf Wahlkampfveranstaltungen zu spielen. 

4. Recherchiere im Internet, welche Parteien aktuell im Bundestag vertreten sind 
und welche Songs sie im Bundestagswahlkampf 2021 verwendet haben. 

Deutsche Welle vom 10. September 2013 

„Die musikalische Verführung im Wahlkampf“ von Elizabeth Shoo 

Egal ob Schlager, Pop oder Heavy Metal, Musik gehört im Wahlkampf fest zum Programm. 
Doch nicht allen Musikern gefällt es, wenn ihre Lieder dort laufen. 

[...] Aus den Lautsprechern dröhnt „Tage wie diese“ 
und das ganze Stadion singt euphorisch mit. Der 
Song stammt von der bekannten Düsseldorfer 
Punkrockband „Die Toten Hosen“. […] Eine anste-
ckende Melodie, ein Refrain zum Mitsingen - das ist 
das Erfolgsrezept des Songs. […] 

Den Hype um diesen Song wollen auch die Poli-
tiker für sich nutzen. Im Wahlkampf berieseln sie 
damit ihre Anhänger […]. Und das sorgt jetzt für 
Ärger. „Die Toten Hosen“ verwahren sich dage-
gen, so vereinnahmt zu werden. „Wir haben nie 
ein Problem damit gehabt, wenn unser Lied vom 
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Punkschuppen bis zum Oktoberfest den unter-
schiedlichsten Menschen Freude bereitet“, heißt 
es auf der Facebook-Seite der Band. „Die Toten 
Hosen“ empfnden es jedoch als „unanständig und 
unkorrekt“, wenn ihre Musik auf politischen Wahl-
kampfveranstaltungen läuft. Ihre Befürchtung: Die 
Menschen könnten glauben, dass es eine Verbin-
dung zwischen ihrer Musik und den Inhalten der 
Parteien gibt. Allerdings kann die Band den Par-
teien nicht verbieten, ihre Lieder zu spielen. Denn 
nach Angaben der deutschen Verwertungsgesell-
schaft Gema entsteht eine Urheberverletzung 
erst, wenn Musik zielgerichtet als Erkennungsme-
lodie beim Wahlkampf benutzt wird. Läuft sie aber 
nur als Hintergrundmusik, dann „wird man kaum 
annehmen können, dass das Urheberpersönlich-
keitsrecht verletzt wird“, so eine Sprecherin der 
Gema. 
Zu den Parteien, die Lieder von den „Toten Hosen“ 
bei ihren Veranstaltungen gespielt haben, zählt 
auch die SPD. „Nicht, weil wir euch instrumenta
lisieren wollten, sondern weil wir eure Musik toll 
fnden“, erklärt Generalsekretärin Andrea Nahles 
[…]. Sie hat der Band versprochen, ihre Musik nicht 
mehr auf SPD-Veranstaltungen zu spielen. [...] 

-

Auch die CDU wird in dem öfentlichen Brief der 
„Toten Hosen“ erwähnt. Zu ihrer Verteidigung 
erklärt die Partei, dass ein buntes Rahmenpro-
gramm, unter anderem mit Auftritten von Cover-
bands, zu einer Wahlveranstaltung dazugehört. 
„Das Repertoire der Bands wird von ihnen eigen-
ständig zusammengestellt, nicht von der CDU“, 
so die CDU-Bundesgeschäftsstelle. Doch hat die 
Partei wirklich keinen Einfuss auf die Musikaus-
wahl? Nico Thom, Musikwissenschaftler an der 
Musikhochschule Lübeck, glaubt das nicht. „Da 
man heutzutage im professionellen Wahlkampf 
nichts dem Zufall überlässt, kann ich mir nicht vor-
stellen, dass jemand Musik einsetzt, ohne etwas zu 
bezwecken.“ 
Es ist nicht das erste Mal, dass sich eine Band 
beschwert, weil ihr Song bei der Kampagne einer 
deutschen Partei ohne Absprache benutzt wurde. 
Als Angela Merkel 2005 das erste Mal als Kanzler-
kandidatin antrat, spielte die CDU den Song „Angie“ 
der Rolling Stones. Es folgte Protest von der bri-
tischen Rockband. Ein Sprecher erklärte, die Band 
sei überrascht und enttäuscht, da sie im Vorfeld 
nicht gefragt worden war. 

Rolling-Stones-Experte Christoph Maus fndet, dass 
der Song nicht zu Merkels Wahlkampf gepasst hat. 
„Erstmal ist es kein politischer Song“ […]. „Außer-
dem würde man die Stones politisch eher links 
einordnen, also wenn überhaupt, dann würde man 
denken, dass sie Werbung für die SPD oder Grünen 
gutheißen.“ [...] 
Trotz der möglichen Probleme mit Musikrechten 
und des Risikos, die falsche Botschaft zu senden, 
ist Musik bei Wahlkampfveranstaltungen ein wich-
tiges Element. „Ich würde nicht behaupten, dass 
die Menschen wegen der Musik zu einer Veranstal-
tung gehen, aber wenn die Leute wissen, dass eine 
bekannte Band am Anfang oder am Ende spielt, blei-
ben sie eher stehen“, erklärt Musikwissenschaftler 
Nico Thom. Trotzdem fndet er die Musikrichtung 
wichtig, um den Leuten zu signalisieren, was sie 
bei einer Veranstaltung erwarten können. Als Bei-
spiel nennt er eine Ska-Band, die beim Wahlkampf-
auftakt der Linken in Leipzig aufgetreten ist. „Wenn 
man so eine Musik wählt, spricht man ein geziel-
tes Publikum an – nämlich junge Leute, die gerne 
tanzen und gerne eine heitere Stimmung musika-
lisch ausleben.“ 
Neben bekannten Pop- und Rocksongs lassen 
immer mehr Parteien eigens Songs für ihre Wahl-
kämpfe komponieren. In solchen Liedern, die ein 
breites Publikum ansprechen sollen, kommt der 
Name der Partei nicht vor. Der diesjährige Wahl-
song der CDU stammt vom Musikproduzenten 
Leslie Mandoki, der unter anderem bereits mit 
Größen wie Phil Collins gearbeitet hat. […] Auf 
Youtube erntet das lockere Sommerlied „An jedem 
neuen Tag“ fast ausschließlich negative Bewer-
tungen. [...] Dagegen setzt die SPD dieses Jahr 
auf etwas Rockiges. Mit „Wir sind zuhaus“ von der 
Berliner Band „Dirty Red Carpet“ sollen Wähler 
überzeugt werden, ihre Stimme für die SPD zu 
geben. 
Am Wahlabend darf dann wieder „Tage wie diese“ 
gespielt werden. Die Erlaubnis dazu hat Frontsän-
ger Campino bereits überraschenderweise gege-
ben. „Ich habe kein Problem damit, wenn das Lied 
auf einer Wahlsiegerparty läuft“, sagte er im NDR-
Info. „Es ist ja für solche Momente, wo man abfei-
ern will.“ 

Quelle: © Deutsche Welle www.dw.com/de/die-musikalische-verführung-im-wahlkampf/a-17077198 (Zugrif am 03.08.2021) 

www.dw.com/de/die-musikalische-verf�hrung-im-wahlkampf/a-17077198
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B9 Reaktionen von Politikern auf das Konzert in Chemnitz 

1.   Beschreibe, warum der Bundespräsident für das Konzert geworben hat und 
wie die damalige CDU-Generalsekretärin reagierte. 

2.   Begründe, ob es deiner Meinung nach angemessen war, dass sich der 
Bundespräsident über die sozialen Medien zu diesem Konzert äußerte. 
Diskutiere diese Frage anschließend mit deinen Mitschülern/-innen. 

Quelle: www.facebook.com/Bundespraesident.Steinmeier 
(Zugrif am 05.08.2021) 

AFP-Meldung vom 3. September 2018 

CDU-Generalsekretärin kritisiert Steinmeiers 
Unterstützung für Chemnitzer Konzert 

CDU-Generalsekretärin Annegret Kramp-Karren-
bauer hat die Unterstützung von Bundespräsident 
Frank-Walter Steinmeier für das am Montag in 
Chemnitz stattfndende Open-Air-Konzert kritisiert. 
Unter den in Chemnitz auftretenden linken Rock-
gruppen befndet sich die Rostocker Punkband 
Feine Sahne Fischflet, die 2011 im Verfassungs-
schutzbericht des Landes Mecklenburg-Vorpom-
mern als linksextremistisch aufgeführt wurde. 
Medienberichten zufolge hat sich die Gruppe inzwi-
schen von früheren Texten etwa zu Gewalt gegen 
Polizisten distanziert. 
Kramp-Karrenbauer sagte dem Fernsehsender 
„Welt“ am Montag zu Steinmeiers Haltung, sie fnde 
das „sehr kritisch“. „Denn das, was wir wollen, ist, 
unsere Demokratie und unseren Rechtsstaat gegen 
rechts zu schützen. Und wenn man das dann mit 
denen von links tut, die genau in der gleichen Art 
und Weise auf Polizeibeamte verbal einprügeln (...), 
dann halte ich das für mehr als kritisch.“ […] 

Quelle: 
jpf/bk 
© Agence France-Presse 

www.facebook.com/Bundespraesident.Steinmeier
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Politik und Serien 
Materialien C1 – C7 

Kameraperspektive C1 

1. Lies dir den folgenden Text zur Kameraperspektive durch und informiere dich 
mithilfe des Schaubildes über die verschiedene Perspektiven. 

2. Ordne den unterschiedlichen Aufnahmen auf der nächsten Seite jeweils eine der 
Kameraperspektiven zu. 

3. Diskutiere mit einer Partnerin/einem Partner, welche Wirkung die jeweilige 
Perspektive auf dich hat, und halte die wesentlichen Aussagen schriftlich fest. 
Notiere auch andere Elemente des Bildes, die die Wirkung beeinfussen. 

4. Vergleiche deine Aussagen mit denen deiner Mitschüler/-innen und tausche 
dich in der Klasse aus. 

Die Kameraperspektive ist neben der Einstellungsgröße 
ein weiteres flmisches Gestaltungsmittel, das eine 
Erzählfunktion übernimmt. Man bezeichnet damit den 
Blickwinkel, den die Kamera für einen Zuschauer ein-
nimmt. Jede Kameraeinstellung ist bewusst gewählt, 

da sich dadurch unterschiedliche Wirkungen bei den 
Zuschauenden erzielen lassen. Ähnlich wie Figuren in 
Romanen von verschiedenen Erzählhaltungen charak-
terisiert werden, werden Figuren in Filmen und Serien 
durch die Kameraperspektive charakterisiert. 

Vogelperspektive 

Kamera
perspektiven 

-

Starke Aufsicht 

Starke Untersicht 

Leichte Aufsicht 

Normalsicht 

Leichte Untersicht 

Froschperspektive 
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House of Cards C2 

1.   Sieh dir den Zusammenschnitt verschiedener Trailer der Politik-Serie „House of Cards“ an und achte
 darauf, welche Kameraperspektiven dort verwenden werden. Nutze dazu den folgenden Link: 
www.youtube.com/watch?v=lSfXfuo3CUc 

2. Wähle zwei unterschiedliche Stellen im Videoclip aus und analysiere diese hinsichtlich der Kamera-
perspektive. Wie wirkt in diesen Stellen die Hauptfgur Francis Underwood auf dich? 

3. Tausche dich mit deinen Mitschülerinnen/-schülern über eure Beispiele und die jeweilige Wirkung und 
das Politikerbild aus. 

4. Schaue dir den folgenden Videoclip an: www.youtube.com/watch?v=ryrzLPbKIPA. Wie äußern sich 
die darin interviewten Politikerinnen und Politiker aus dem Bundestag über den Realitätsgehalt von 
„House of Cards“ im Vergleich zu den Abläufen im Bundestag? 

5. Diskutiere, ob das Image von Francis Underwood mit euren Vorstellungen und Meinungen über 
Menschen in der Politik übereinstimmt. Wo gibt es Gemeinsamkeiten und Unterschiede? 
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Die Serie „House of Cards“ wurde in sechs Stafeln 
zwischen 2013 und 2018 ausgestrahlt. Im Mittelpunkt 
stehen der auf dem Bild zu sehende Politiker Francis 
Underwood (gespielt von Kevin Spacey) und seine Frau 
Claire (gespielt von Robin Wright). Mit Intrigen, Korrup-
tion und sogar Mord will der Abgeordnete immer mehr 
Macht. Tatsächlich wird Underwood im Laufe der Serie 
zuerst Vizepräsident und am Ende der zweiten Stafel 

sogar Präsident. In der letzten Stafel ist dann seine 
Frau Claire Underwood Präsidentin. Der Hauptdarsteller 
Kevin Spacey spielt in der sechsten und letzten Stafel 
nicht mehr mit. Gegen den Schauspieler gab es Vorwürfe 
der sexuellen Belästigung, sodass die Serie ohne ihn zu 
Ende gedreht wurde. 

www.youtube.com/watch?v=ryrzLPbKIPA
www.youtube.com/watch?v=lSfXfuo3CUc
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34 C – Politik und Serien 

C3 Politik in Serien 

1. Sieh dir die Ausschnitte aus der ersten Folge der 
Serien „Borgen – Gefährliche Seilschaften“ und 
„Eichwald, MdB“ an. Nutze dazu die beiden QR-Codes: 

2. Fülle anschließend den Steckbrief aus und ergänze die Angaben zur jeweiligen Serie. 
3. Präsentiere deine Ergebnisse in der Klasse und tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen aus. 

Wenn nötig, ergänze deinen Steckbrief. 
4. Diskutiere mit deinen Mitschülern/-innen, ob das Bild der Politikerinnen und Politiker 

aus den Serien der Realität entspricht. 
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Eichwald, MdB 

Bei „Eichwald, MdB“ handelt sich um eine deutsche 
Comedy-Serie. Es gab verschiedene Folgen, die 2015 und 
2019 gezeigt wurden. Im Mittelpunkt steht der Bundes-
tagsabgeordnete (MdB) Hans-Josef Eichwald und sein 
politisches Handeln. Er ist direkt gewählter Abgeordne-
ter aus Bochum und schon sehr lange im Bundestag. Die 
Arbeit eines Bundestagsabgeordneten wird in der Serie 
satirisch und humorvoll dargestellt, weil Eichwald oft-
mals peinlich auftritt und kaum ein Fettnäpfchen aus-
lässt. Oft sind auch seine Mitarbeiterin und seine beiden 
Mitarbeiter sowie die Vorsitzende der Fraktion, in der er 
ist, zu sehen. 

Borgen – Gefährliche Seilschaften 

„Borgen“ ist eine dänische Fernsehserie, die in drei Staf-
feln zwischen 2010 und 2013 ausgestrahlt wurde. Für 
2022 ist eine Fortsetzung angekündigt. „Borgen“ bedeu-
tet im Dänischen Burg und ist die umfangssprachli-
che Bezeichnung für das Schloss Christiansborg. Dort 
haben sowohl das dänische Parlament als auch die/ 
der Ministerpräsident/-in und der Oberste Gerichtshof 
ihren Sitz. Hauptfgur ist Brigitte Nyborg (gespielt von 
Sidse Babett Knudsen), die als Politikerin einer fkitven 
Partei zur dänischen Ministerpräsidentin gewählt wird. 
Kyborg ist verheiratet und hat zwei Kinder (siehe Bild). 
In der Serie geht es um Intrigen und Machtspiele sowie 
den Einfuss der Medien, aber auch um den Einfuss von 
zwischenmenschlichen Beziehungen und umgekehrt. 
Das Leben der Politikerin wird über mehrere Jahre mit 
Höhen und Tiefen dargestellt. 



Politik & Unterricht  • 2/3-2021

 

  
 

 

 

 

 

 

 

C – Politik und Serien 35 

Seriensteckbrief 

Borgen – 
Gefährliche Seilschaften 

Eichwald, MdB 

1. Setting 
(Ort und Zeit) 

2. Handlung 
(Thema und Ereignisse) 

3. Genre 
(Film- bzw. Seriengattung) 

4. Hauptfgur 
(Charakterisierung der Haupt-
fgur: Aussehen, Gestik, Mimik, 
Verhalten, Geschlecht usw., aber 
auch flmische Darstellung) 

5. Weitere Figuren 
(Charakterisierung weiterer 
Figuren, die zu sehen sind: Aus-
sehen, Gestik, Mimik, Verhalten, 
Geschlecht, Funktion oder Amt, 
Beziehung zur Hauptfgur sowie 
flmische Darstellung) 

6. Politik 
(Informationen über Institutionen, 
Ämter und Prozesse sowie Rolle 
und Einfuss der Hauptfgur) 

7. Einstellungen der 
Hauptfgur 
(persönliche und politische Ziele, 
Meinung über Politik, eigene 
Werte und Überzeugungen) 

Arbeitsanregungen 

w  Recherchiert, wer die Bundestags- bzw. Landtagsab- Stellt dar, was euch bei den Antworten besonders 
geordneten bei euch im Wahlkreis sind. Formuliert überrascht. 
eine E-Mail an diese Abgeordneten, in der ihr eure w  Bildet Arbeitsgruppen und tauscht euch aus, welche 
Eindrücke über Politikerinnen und Politiker, wie sie in Serien ihr aktuell schaut. Besprecht, welche Serien 
den Serien dargestellt werden, beschreibt, und fragt sich intensiv mit Politik beschäftigen oder einen 
sie, wie sie über solche Serien denken und inwieweit Bezug zur Politik haben. Wählt eine Serie aus und 
sie mit der Realität übereinstimmen. analysiert diese mithilfe der Kategorien in der Tabelle 

w  Wertet die Antworten der Abgeordneten hinsichtlich von C3. 
Gemeinsamkeiten und Unterschiede aus. 

C2–C3 
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36 C – Politik und Serien 

C4 The Handmaid’s Tale – Der Report der Magd 

1. Beschreibe das Bild, welches eine Szene aus der Serie „The Handmaid’s Tale – Der Report der Magd“ 
zeigt. Gehe dabei auf Kameraeinstellung, Bildkomposition, Kleidung sowie Licht und Farbe ein. 

2. Interpretiere, wie diese Darstellung die Hauptfgur charakterisiert und welche Atmosphäre 
dadurch geschafen wird. 

3. Diskutiere in der Klasse, welche Rolle diese Figur in der Serie haben und wie sie sich deiner Meinung 
nach entwickeln wird. 

4. Schau dir den Trailer zur ersten Stafel der Serie „The Handmaid’s Tale“ online an unter 
www.youtube.com/watch?v=b_yvKh_ps18.  Beantworte die folgenden Aufgaben schriftlich:  
Beschreibe, wer Desfred ist und wie sie charakterisiert wird. 
Benenne, welche (Freiheits-)Rechte Desfred entzogen wurden. 

5. Arbeite heraus, wie das politische System (Institutionen, Prozesse) verändert wurde und 
welche Faktoren diesen Umbau des Staates ermöglichten. 
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wird seit 2017 ausgestrahlt und spielt im fktiven Land 
Gilead, welches geografsch mit den USA übereinstimmt. 
2021 wurde die vierte Stafel veröfentlicht. In dem Land 
herrscht eine durch Männer dominierte, christlich-fun-
damentalistische Militärdiktatur. Frauen haben kaum 
noch Rechte und dienen als Dienstmägde. Viele Frauen 
können keine Kinder mehr bekommen. Noch fruchtbare 
Frauen werden zum Geschlechtsverkehr mit Angehö-
rigen der Herrschergruppe gezwungen, damit diese 
Nachkommen haben. Eine solche Magd ist auch die 
Hauptdarstellerin June (gespielt von Elisabeth Moss). 
Sie heißt zu Beginn der Serie Desfred, weil sie die Magd 
von Fred Waterford ist. 

Tipps zur Analyse eines (Stand-)Bildes: 

Kameraperspektive Einstellungsgröße Kameraeinstellung 

Bildmittelgrund Vorder- und Hintergrund Bildkomposition 

Kostüm Maske Körpersprache (Mimik, Gestik) 

Bewegung (statisch / dynamisch) Ebenen (Stehen, Sitzen, Knien, Liegen) 

StaturFiguren 

Distanz vs. Nähe zueinander Blickrichtungen 

Anordnung im Zentrum vs. Peripherie von Figuren 

Arrangement der Figuren 

Umgebung/Ort Ausstattung, Einrichtung, Dekoration und Zustand von Räumen Setting 

Dominanz bestimmter Farben Grad der Helligkeit 

Ausleuchtung bestimmter Elemente 

Helligkeit und Farbe 

Nach: Henseler, Roswitha u.a. (2011): Filme im Englischunterricht. Grundlagen, Methoden, Genres. Seelze, S. 96f.  

www.youtube.com/watch?v=b_yvKh_ps18
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Demokratische, autoritäre und totalitäre Systeme C5 

Beschreibe, was über das politische System in Gilead (Name des Staates in der Serie) 
im Trailer berichtet wird. 
Ordne Gilead anschließend einem der drei politischen Systeme in der Tabelle zu. 

Herrschaftslegitimation 
(D. h., wie wird die 
Herrschaft gerechtfertigt?) 

Herrschaftszugang 
(D. h., wer hat Zugang zur 
Herrschaft?) 

Herrschaftsmonopol 
(D. h., wer hat die Herr
schaft im Staat?) 

-

Herrschaftsstruktur 

Öfentlichkeit 

Willensbildung 
Entscheidungsfndung 

Herrschaftsanspruch 

Demokratischer 
Verfassungsstaat 

Autoritäre 
Staaten 

Totalitäre 
Staaten 

Volkssouveränität 
(„alle Gewalt geht vom 
Volke aus“) 

keine geschlossene 
Ideologie, herrschafts-
praktische Orientierung 
(z. B.  Notstand) 

geschlossene Ideologie,  
Freund-Feind-Schema 

ofen 
(unabhängig von 
Geschlecht und Status) 

limitiert 
(eingeschränktes Wahl
recht) 

geschlossen 
(kein Wahlrecht) -

demokratisch legiti
mierte Institutionen 

- Führungsgruppe, einge
schränkter Herrschafts
kreis 

- bei einem Führer 
-

Machtbalance mit 
gegenseitiger Kontrolle 
der Gewalten 

eingeschränkte Gewal
tenteilung und 
-kontrolle 

- monistisch (d. h. ohne 
Gewaltenteilung und 
-kontrolle) 

pluralistisch, politisch 
aktiv 

entpolitisierte Gesell
schaft 

- gleichgeschaltet, mani
puliert 

-

pluralistisch (Individuum 
vor Gemeinwohl) 

begrenzt pluralistisch 
(im Bereich des Sozialen,  
der Wirtschaft und der 
Kultur) 

monistisch (Gemeinsinn 
vor Interessen des  
Individuums) 

begrenzt; innerhalb def
nierter Grenzen  
(z. B. Grundrechte) 

- umfangreich (mit Frei
heitsräumen im Bereich 
der Wirtschaft) 

- unbegrenzt, „total“ 

rechtsstaatlich repressiv, nur teilweise 
rechtsstaatlich 

willkürlich, repressiv,  
staatsterroristisch 

Herrschaftsausübung 

Quelle: Tabelle adaptiert nach: Hartleb, Florian/Raps, Christian (2009): Mensch und Politik. Sozialkunde Bayern. Klasse 11. Braunschweig, S. 146 
und Stykow, Petra (2007): Vergleich politischer Systeme. Paderborn, S. 58f. 
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38 C – Politik und Serien 

C4–C5 Arbeitsanregungen 

w  Vergleicht die Desfred entzogenen Rechte mit den im 
Grundgesetz verankerten Menschen- und Grundrech-
ten. Recherchiert im Grundgesetz (online unter www. 
bundestag.de/grundgesetz), ob diese Rechte auch in 
Deutschland außer Kraft gesetzt werden könnten. 

w  Diskutiert, ob der dargestellte Systemwechsel in 
Gilead realistisch ist. Könnte er eurer Meinung nach 
auch in der Bundesrepublik Deutschland so gesche-
hen? Sammelt gemeinsam Argumente, die dafür und 
die dagegen sprechen. 

w  Bildet Arbeitsgruppen. Jede Arbeitsgruppe (Exper-
tengruppe) übernimmt eine der folgenden Figuren 
aus der Serie: Fred Waterford, Serena Joy Waterford, 
Tante Lydia, Magd Rita, Desglen, Deswarren, Desfred 
und Wächter Nick. Recherchiert im Internet, welche 
Rolle diese Figur in der Serie spielt und wie sie cha-
rakterisiert werden kann. 
Bildet nun neue Gruppen und achtet darauf, dass eine 

Person aus jeder Expertengruppe vertreten ist. Über-
legt euch, wie eine Verfassung des Staates Gilead 
aussehen könnte, und haltet diese schriftlich fest. 
Berücksichtigt dabei folgende Aspekte: 
–  Welche Grundwerte sind in der Verfassung 

festgeschrieben? 
–  Wer hat welche Rechte und Privilegien? 
–  Wessen Rechte werden eingeschränkt, wer wird 

diskriminiert? 
–  Wie sieht die Hierarchie der sozialen Positionen 

aus? 
–  Welche Herrschaftsform hat der Staat? 
–  Wer bestimmt die Politik und trift die politischen 

Entscheidungen? 
w  Präsentiert eure Verfassungsentwürfe in der Klasse 

und diskutiert, welcher Entwurf die politische Ord-
nung in Gilead am besten abbildet. 

C6 Macht und Gewalt 

1.   Lies dir die Informationen der vorgestellten Sequenz durch und mache dich mit der 
Situation der Hauptfgur Desfred vertraut. Schaue dir anschließend die 
vier Bilder mit Szenen aus der Serie an. 

2. Beschreibe mithilfe der Materialien, welches gesellschaftliche Klima in Gilead herrscht. 
3. In der geschilderten Sequenz sollen Desfred und die anderen Mägde an einer Partizikution teilnehmen. 

Dieser Begrif meint die Teilnahme und das Mitmachen bei einer Hinrichtung. 
Begründe, warum die Mägde kaum eine andere Wahl haben, als an dieser Aktion teilzunehmen. 
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Foto: picture alliance/Everett Collection/©Hulu/Courtesy Everett Collection 
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Transskript zur Sequenz 

Tante Lydia 

Handmaids im Chor 

Tante Lydia 

Handmaids im Chor 

Desglen 

Tante Lydia 

Auf eure Plätze. Schnell, schnell. Kniet euch hin. So. Guten Morgen, Mädchen. 

Guten Morgen, Tante Lydia. 

Sicher sind wir uns alle der unglücklichen Umstände bewusst, die uns zusam-
menführten an diesem wunderschönen Morgen, wenn wir alle bestimmt etwas 
Besseres anfangen könnten. Doch die Pficht ist eine harte Zuchtmeisterin, und im 
Namen der Pficht sind wir heute versammelt. Dieser Mann wurde der Vergewal-
tigung schuldig gesprochen. Wie ihr wisst, bestrafen wir Vergewaltiger mit dem 
Tode. Diese widerliche Kreatur lässt uns keine Wahl. Habe ich Recht, Mädchen? 

Ja, Tante Lydia. 

(Desfred rinnt eine Träne die Wange herab.) 
Desfred! 

Aber das ist nicht das Schlimmste. Ihr wisst, ich tue mein Bestes, um euch zu 
beschützen. Doch manchmal ist die Welt ein hässlicher Ort. Aber wir können diese 
Hässlichkeit nicht wegwünschen. Wir können uns vor dieser Hässlichkeit nicht 
verstecken. Dieser Mann vergewaltigte eine Magd. Sie war schwanger. Und das 
Baby starb. 
(Aufruhr unter den Mägden und Bekundungen von Empörung sind zu hören.) 
Ruhe bitte. 
Nun, Mädchen, auf. 
Flügel. 
(Die Mägde nehmen die große weiße Kopfbedeckung ab.) 
Ihr dürft vorkommen und einen Kreis bilden. Ihr kennt alle die Regeln für eine 
Partizikution. Wenn ich das Signal gebe, dürft ihr mit ihm tun, was ihr wollt. Bis 
der zweite Pff ertönt. 
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40 C – Politik und Serien 

C7 Erfolgsserie „The Handmaid‘s Tale“: Plötzlich ist die Welt eine andere 

1.   Lies den Artikel und markiere zunächst die Begrife und Ereignisse, die du nicht kennst. 
Recherchiere diese im Internet. 

2.   Arbeite anschließend die wesentlichen Aussagen der Autorin heraus. 
2.   Bewerte die These der Autorin, dass „diese Fiktion nun gar nicht mehr spekulativ, 

sondern reichlich real“ sei. 

Spiegel Online vom 30. September 2017 

„Plötzlich ist die Welt eine andere“ von Anne Haeming 

Endlich ist das dystopische Drama „The Handmaid‘s Tale“ 
auch in Deutschland zu sehen. Die Serie erzählt von einer 
Religionsdiktatur, die gleichermaßen radikal anders als auch 
schrecklich nah zu sein scheint. 
„Normal ist immer das, woran ihr gewohnt seid“, sagt 
eine der Frauen, die die Neuen einweist ins Neue. „Das 
alles hier mag euch momentan nicht normal vorkom-
men, aber in einer Weile wird es das sein. Es wird normal 
werden.“ Das Neue, das erst noch normal werden muss, 
kam über sie wie vom Himmel geworfen. Über sie, 
die neuen Frauen, die sich als „Mägde“ in einem Staat 
namens „Gilead“ wiederfnden. Gerade ging noch jede 
ihrem Alltag nach […]. Nun herrscht nach einem Staats-
streich eine autoritäre Theokratie: Frauen dürfen nicht 
arbeiten, ihr Dasein ist reduziert darauf, ob sie fruchtbar 
sind oder nicht. Alle Freiheiten und Rechte: weg. Plötz-
lich ist alles anders als in der „Zeit davor“. 

Dann war es zu spät 
„Spekulative Fiktion“ sei es gewesen, als sie den dysto-
pischen Stof entwickelt habe, so die 77-jährige Atwood. 
2017 wirkt diese Fiktion nun gar nicht mehr spekulativ, 
sondern reichlich real. […] Männer haben in der Reli-
gionsdiktatur das Sagen, Frauen sind nur Prototypen, 
defniert über ihre Körper, markiert mit Farben: In jung-
fraumariablauen Kleidern die strenggläubigen, aber 

„Reiß dich zusammen. Kämpfe!“ 
Das aufrührerische Potenzial der Mägde zeigt sich in der 
Serie immer dann, wenn die Kamera in Adlerperspek-
tive hoch über ihnen kreist: Die roten Punkte unten, sie 
wirken wie eine menstruationsfarbene Armee. […] Die 
pinkfarbenen Mützen der neu erstarkten Frauenrechts-
bewegung unter Trump sind da nicht weit – wobei sich 
Frauen gleich als Magd verkleiden, für stillen Protest. […] 

Es ist zunächst dieses Überrumpeltfühlen, das die 
Story von „The Handmaid‘s Tale“, zu deutsch: „Report 
der Magd“, so unheimlich wirken lässt. Das Gefühl, in 
einer Welt aufzuwachen, deren Regeln und Codes sich 
fundamental geändert haben, ist das Gefühl nach dem 
Brexit-Votum, nach dem Putschversuch in der Türkei, in 
der Erdogan mit einem Federstrich Journalisten zu Ter-
roristen macht, nach der Wahl Donald Trumps. Und das 
obwohl der Roman aus dem Jahr 1985 stammt. 
Es passt also, dass Margaret Atwoods Weltbestseller 
ausgerechnet jetzt als Serie ins Fernsehen kommt […]. 
Grandios fängt die erste Stafel die beklemmende Stim-
mung der Vorlage ein, auch dank der brillanten Elisabeth 
Moss in der Hauptrolle der titelgebenden Magd. Gerade 
wurde die Serie überhäuft mit Emmys (fünf Stück), […]. 
Sie ist nichts weniger als die gesellschaftskritische Serie 
der Stunde. 

unfruchtbaren Ehefrauen. In blutroten Umhängen die 
Gebärfähigen, die „Mägde“, mit enormen weißen Hauben 
wie Scheuklappen, die Kinderlosen zugeteilt werden, 
um sich einmal im Monat begatten, also: vergewalti-
gen, zu lassen. In grünen Wallekleidern die „Marthas“, 
die Dienstboten der Häuser. Und Homosexuelle werden 
gehenkt. […] 

Ein „Report“ ist ein Augenzeugenbericht, hier von einer, 
die der ofziellen Wahrheit über Gilead etwas entgegen-
setzt. Damit nicht nur die von Männern erfundene Histo-
rie […] über diese Ära gilt. Es ist die Kernbotschaft von 
Atwoods Schreiben: Wir brauchen immer auch die Zeug-
nisse der anderen. 

Quelle: © Spiegel Online; www.spiegel.de/kultur/tv/the-handmaid-s-tale-ploetzlich-ist-die-welt-eine-andere-a-1170529.html 
(Zugrif am 06.06.2021) 

www.spiegel.de/kultur/tv/the-handmaid-s-tale-ploetzlich-ist-die-welt-eine-andere-a-1170529.html


Politik & Unterricht  • 2/3-2021

  
 

  
  

D – Politik und Computerspiele 41 

Politik und Computerspiele 
Materialien D1 – D10 

Geschichte der Computerspiele D1 

1. Lies die Textabschnitte zur kurzen Geschichte der Computerspiele und stelle die wesentlichen 
Entwicklungen in Form eines Zeitstrahls dar. 

2. Markiere im Text die Beispiele für Computerspiele, die darin genannt werden, und trage sie 
in der richtigen Zeile in D2 ein. 

Geschichte – damals und heute 

1970 1980 1990 2000 2005 2010 2015 

Die technischen Anfänge der Computer
spiele lassen sich bis in die [19]50er Jahre 
zurückverfolgen. Aber erst in den [19]70ern 
sind die ersten Spiele auch kommerziell 
erfolgreich.  Verbreitung fnden sie zunächst 
auf Arcade-Automaten in Spielhallen. Zu den 
berühmtesten Titeln zählen hier Space Inva
ders (1978) und Pac-Man (1980). Auf dem 
heimischen Fernseher wird das Tischtennis
ähnliche Pong (1972) zum großen Erfolg. 
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Im Laufe der [19]80er Jahre erleben sowohl 
Spielkonsolen als auch Spielmöglichkeiten 
für Heimcomputer (z. B. Atari ST, Commo
dore Amiga oder PC) unabhängig voneinan
der einen Aufstieg. Angebote in Spielhallen 
verlieren in Deutschland zunehmend an 
Bedeutung. Ende der [19]80er Jahre folgt 
der Durchbruch der tragbaren Spielkonso
len.  Weltbekannt wird der Game Boy (1989),  
an dessen Ruhm das beliebte Spiel Tetris 
großen Anteil hat. 
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1970 1980 1990 2000 2005 2010 2015 

Netzwerkfähige Spiele lassen erstmals eine 
größere Anzahl von Mitspielenden zu. Spie
lerinnen und Spieler trefen sich zu LAN-
Partys, wo sie ihre Computer vernetzen und 
mit- oder gegeneinander spielen.  Viele der 
heute geläufgen Spielgenres wie Ego-Shoo
ter,  Echtzeit-Strategiespiel und MMORPG 
[= Massively Multiplayer Online Role-Playing 
Game] entwickeln sich in dieser Phase. 

-
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Die Popularität von Computerspielen als 
Unterhaltungsmedien weitet sich auf die 
ganze Gesellschaft aus. Computerspiele 
werden zu einem Massenphänomen, das 
unter Jugendschutzaspekten, aber auch 
unter kulturellen und ökonomischen 
Gesichtspunkten diskutiert wird. Immer 
mehr Spiele bieten einen Online-Mehrspie
ler-Modus, der nach und nach die LAN-
Partys verdrängt. Onlinespiele, in denen 
Tausende gleichzeitig miteinander spielen,  
kommen nun in großer Zahl auf den Markt. 
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Die Spielsteuerung gestaltet sich zuneh
mend vielfältig. Zu den klassischen Einga
begeräten Maus,  Tastatur und Gamepads 
kommen Kameras,  Mikrofone,  Touchpads 
und kabellose Controller. Bewegungs- und 
Musikspiele wie Singstar (2004) oder Wii Fit 
(2007) werden populär. Kostenlos spielbare 
Browsergames werden beliebt. Im Social 
Game FarmVille (2009) bewirtschaften Mil
lionen von Facebook-Usern gemeinsam ihre 
virtuellen Bauernhöfe. 
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1970 1980 1990 2000 2005 2010 2015 

Gespielt werden kann überall. Das Smart
phone wandelt sich zum Multifunktionsgerät 
und eignet sich als Spielkonsole für Mobile 
Games. Die Beliebtheit digitaler Spiele-
Downloads erleichtert kleinen, unabhän
gigen Entwicklern die Vermarktung ihrer 
Spiele. Minecraft (2011) zeigt, dass auch 
Independent-Games ein großes Publikum 
erreichen können. In Form von Let’s Play-
Videos veröfentlichen immer mehr Gamer 
auf Videoplattformen wie YouTube Mit
schnitte von Spielszenen, die von anderen 
kommentiert und millionenfach angesehen 
werden.  Der überragende Erfolg von League 
of Legends (2009) und World of Tanks (2011) 
leitet nun auch außerhalb der Casual Games 
das Free-to-play-Zeitalter ein. Das Compu
terspielgenre MOBA wird immer populärer. 

-
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Augmented Reality (AR) blendet virtuelle Ele
mente in die reale Umgebung ein und macht 
die Realität zum Spielplatz. Beispiel dafür 
ist das 2016 sehr erfolgreiche Pokémon GO,  
das die Pokémon-Fantasiewesen mit Hilfe 
von GPS auf einer Landkarte in der realen 
Umgebung der Spielenden platziert.  Virtual 
Reality (VR) erlaubt mittels dreidimensiona
ler 360°-Darstellung und Bewegungssen
soren ein fast vollständiges Eintauchen in 
die Spielewelt. Mangels populärer Inhalte 
kann sich die notwendige Hardware jedoch 
bislang nicht auf dem Massenmarkt etablie
ren.  Auch für Kaufspiele werden zunehmend 
kostenpfichtige Zusatzinhalte (DLC) ange
boten. 

-

-
-

-

-

Quelle: BpB (Hrsg.) (2019): Computerspiele. Basisinformationen und praktische Tipps zum pädagogischen Umgang, Bonn 4. Aufage, S. 3-5.  
(online unter www.bpb.de/system/fles/dokument_pdf/Spielbar_Broschuere_Web_2019_0.pdf) 

www.bpb.de/system/files/dokument_pdf/Spielbar_Broschuere_Web_2019_0.pdf
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D2 Beispiele für Computerspiele 

1.   Ergänze in der Tabelle Beispiele für Computerspiele, die du kennst, und ordne sie 
beim entsprechenden Genre ein. Die Aufgabe kann auch online bearbeitet werden. 
Nutze dazu den QR-Code. 

2. Tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen aus, welche Beispiele du schon kennst. 
3. Diskutiere mit deinen Mitschülern/-innen, zu welchem Zweck spielt ihr Computerspiele spielt. 

Eigene Beispiele 

Actionspiele Gefragt ist in erster Linie Reaktionsschnelligkeit und 
Geschicklichkeit. Zum Genre zählen beispielsweise 
Jump ’n’ Runs (z. B. Super Mario) und Ego-Shooter 
(z. B. Call of Duty). 

Puzzle-
und Denkspiele 

Zur Lösung sind vor allem Kombinationsgabe und 
Konzentrationsfähigkeit gefordert. Außerdem wird nicht 
selten Ausdauer und ein hohes Maß an Frustrations-
toleranz verlangt (z. B. Portal, World of Goo). 

Lernspiele Neben dem vordergründigen Ziel der Unterhaltung 
werden bei Lernspielen (z. B. Ludwig, Genius) auch 
ernste, lehrreiche Inhalte vermittelt. 

Adventures Bei Adventures (z. B. Monkey Island) wird die Hand-
lung durch das Erkunden der Umgebung, Sprechen mit 
unterschiedlichen Charakteren und Lösen von Rätseln 
bestimmt. 

Strategiespiele 
und Simulationen 

Kennzeichnend für Strategiespiele (z. B. Civilization) sind 
langfristig angelegte und komplexe Herausforderungen. 
Charakteristisch für Simulationen 
(z. B. The Sims) ist ihr hoher Realitätsanspruch. 

Sport 
und Rennspiele 

Kaum eine Sportart ist nicht vertreten. Der Wettbewerbs-
charakter ist typisch. Unterschiede zwischen den Spielen 
ergeben sich in puncto Realitätsanspruch 
(z. B. FIFA, Need for Speed). 

Action-Adventures Das Action-Adventure steht stellvertretend für Genremi-
xes, sprich Spiele, die Merkmale mehrerer Genres in sich 
vereinen (z. B. Grand Theft Auto). 

Rollenspiele Bei Rollenspielen (z. B. World of Warcraft) stehen Quests 
und die Weiterentwicklung des Spielcharakters im Vor-
dergrund. Rollenspiele, die gemeinsam mit tausenden 
anderen online gespielt werden, nennen sich Massively 
Multiplayer Online Role-Playing Games (abgekürzt: 
MMORPGs). 

Bewegungsspiele Bei Bewegungsspielen (z. B. Wii Sports) werden körperli-
che Bewegungen zum Teil der Spielsteuerung. Ermöglicht 
wird dies durch spezielle Geräte, welche die Aktionen der 
Spielenden vor dem Bildschirm registrieren. 

Quelle: BpB (Hrsg.) (2019): Computerspiele. Basisinformationen und praktische Tipps zum pädagogischen Umgang, Bonn 4. Aufage, S. 6/7. 
(online unter www.bpb.de/system/fles/dokument_pdf/Spielbar_Broschuere_Web_2019_0.pdf) 

www.bpb.de/system/files/dokument_pdf/Spielbar_Broschuere_Web_2019_0.pdf
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D3Computerspiele als Kulturgut? 

1.   Lies den Text und arbeite heraus, warum Computerspiele als Kulturgut eingestuft wurden. 
Informiere dich anschließend, was mit dem Begrif Kulturgut gemeint ist, und beschreibe ihn mit 
eigenen Worten und anhand eigener weiterer Beispiele. 

2.   Bewerte die Entscheidung des Deutschen Kulturrates. 

Journal für Internationale Politik und Gesellschaft vom 5. Dezember 2016 

„Erfolgreich scheitern: Warum Computerspiele wichtig für die politisch-moralische Bildung 
sein können.“ von Benny Liebold 

Seit 2008 sieht der Deutsche Kulturrat Compu-
terspiele ganz ofziell als Kulturgut an. Zu Recht, 
möchte man meinen. Längst werden in Spielen 
komplexe und schwierige Themen genauso behan-
delt wie in Filmen und Literatur. Was sie als kul-
turelles Gut auszeichnet, ist aber nicht die bloße 
Verdopplung bestehender Angebote – vielmehr 
eröfnen sie dem Spieler völlig neue Erlebens-
räume. Man ist nicht mehr nur ein passiver Beob-
achter, sondern greift aktiv in das Geschehen ein. 
Mitunter gehört es dann auch dazu, sich mit den 
Konsequenzen seiner Entscheidungen auseinan-
derzusetzen. Selbst wenn der erste Gedanke an 

Computerspiele häufg ihrem Unterhaltungspo-
tenzial gilt, lässt sich daran erkennen, dass sie 
auch zur Bildung des Spielers beitragen können. 
So wurden in der Forschung zu Computerspielen 
unter dem Begrif „Stealth Learning“ [„heimliches 
Lernen“] schleichende Lernprozesse untersucht, 
bei denen der Spieler ganz unabsichtlich und ganz 
nebenbei lernt. Dazu gehören etwa das Verstehen 
wirtschaftlicher Prozesse oder die Planung kom-
plexer Prozessketten in Aufbau-Strategiespielen. 
Es ist also nicht verwunderlich, dass Computer-
spiele auch dazu dienen können, sich politisch und 
moralisch auszuprobieren. […] 

Quelle: © Journal für Internationale Politik und Gesellschaft (IPG); www.ipg-journal.de/schwerpunkt-des-monats/politik-und-popkultur/artikel/ 
erfolgreich-scheitern-1737/ (Zugrif am 30.10.2020) 

Politik in Computerspielen 

1.   Lies die beiden Textauszüge: Welche Beispiele werden genannt, wie sich politische und 
gesellschaftliche Themen in Computerspielen wiederfnden? 

2.   Erarbeite bei den Beispielen in D2, ob und wenn ja welche Themen aus Politik und Gesellschaft 

D4 

darin vorkommen. 

Deutschlandfunk vom 2. Januar 2020  

Podcast-Reihe: Games und Politik 

Computerspiele sind politisch – auch wenn oft 
die Unterhaltung im Vordergrund steht. In einer 
siebenteiligen Reihe beleuchtet „Corso – Kunst & 
Pop“ die gesellschaftliche [und politische] Dimen-
sion von Games: vom Inhalt bis zur Spielmechanik, 
vom Genderdiskurs bis zur Migrationsdebatte, vom 
Holocaust zur Utopie. […] 
Und doch spiegeln sich in Computerspielen gesell-
schaftliche Werte und politische Ideen wider. 

Games greifen reale Konfikte in fktiven Szena-
rien auf, thematisieren Flucht und Migration, bieten 
das Potenzial, Genderklischees zu überdenken, 
und stellen Spielerinnen und Spieler vor ethische 
Fragen. Darüber hinaus können sie soziale Expe-
rimentierfächen sein, in denen Gesellschaftsent-
würfe und neue Formen des Zusammenlebens 
erprobt werden. 

Quelle: Deutschlandradio © 2009-2021; www.deutschlandfunk.de/corso-kunst-pop-podcast-reihe-games-und-politik.807.de.html?dram: 
article_id=466231 (Zugrif am 30.08.2021) 

https://www.ipg-journal.de/schwerpunkt-des-monats/politik-und-popkultur/artikel/erfolgreich-scheitern-1737/
https://www.deutschlandfunk.de/corso-kunst-pop-podcast-reihe-games-und-politik.807.de.html?dram:article_id=466231
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Journal für Internationale Politik und Gesellschaft vom 5. Dezember 2016 

„Erfolgreich scheitern: Warum Computerspiele wichtig für die politisch-moralische Bildung 
sein können.“ von Benny Liebold 
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Quelle: © Journal für Internationale Politik und Gesellschaft (IPG); www.ipg-journal.de/schwerpunkt-des-monats/politik-und-popkultur/artikel/ 
erfolgreich-scheitern-1737 (Zugrif am 30.10.2020) 

D5 Computerspiele und Gesellschaft 

1.   Lies den Text und fasse die Meinung von Natascha Adamowky, wie Computerspiele die Gesellschaft 
prägen, mit eigenen Worten zusammen. 

2.   Markiere im Text die Aussagen, denen du zustimmt, mit Grün und die Aussagen, die du ablehnst, mit Rot. 
Begründe anschließend deine Position. 

Für Natascha Adamowsky ist der vernetzte Computer eine prägende Kraft der Gesellschaft 
und „Einladung zum Spiel“: 
Denn jeder Umgang mit dem Computer weckt spielerische Motive und Verhaltensweisen. [...] 

1. Gibt es eine „Generation Computerspiel“? Was 
zeichnet sie aus? Besitzt sie einen eigenen Zugang 
zu Gesellschaft und Politik? 
Nein, ebenso wenig wie es eine „Generation Fuß-
ball“ oder eine „Generation Phantasiespiele“ gibt. 
Der vernetzte Computer hat unsere Gesellschaft 

nachhaltig verändert und wird auch zukünftige 
Entwicklungen entscheidend prägen. Das ist keine 
Generationenfrage. Abgesehen davon gibt es heut-
zutage kaum jemanden, der einen Computer benutzt 
und nicht auch mit ihm spielt. Oder anders gesagt: 
Jeder Computer ist eine Einladung zum Spiel. 

In […] der Spieleserie „Civilization“ steuert der Spie-
ler die Geschicke einer Nation von der Steinzeit bis 
in die Zukunft. Die Gestaltung des Spielverlaufs 
bleibt dabei völlig dem Spieler überlassen. Er kann 
weitgehend friedlich mit anderen Nationen koexis-
tieren und seine Stellung durch diplomatisches 
Handeln festigen oder kriegerisch seinen Einfuss 
vergrößern – jeweils mit entsprechenden Folgen. 

Solche politischen Prozesse in Computerspielen 
sind notwendigerweise auf vergleichsweise einfa-
che Beziehungen heruntergebrochen. Gleichzeitig 
konfrontieren sie den Spieler aber mit den Aus-
wirkungen seines politischen Handelns. Genau in 
diesem virtuellen politischen Probehandeln und 
dem Umgang mit entstehenden Konsequenzen liegt 
das Potenzial […], denn politische Entscheidungs-
prozesse und ihre Folgen werden für den Spieler 
unmittelbar erfahrbar. 
Oder: Das Browser-Spiel „September 12th: A Toy 
World“ versetzt den Spieler beispielsweise in die 
Position des obersten Befehlshabers der US-ame-
rikanischen Streitkräfte – und zwar am Tag nach 
den Anschlägen des 11. Septembers 2001. […] Das 
Spiel führte nach seiner Veröfentlichung 2003 zu 
umfangreichen Internet-Debatten über seine Aus-
sagekraft und wurde dabei oft mit dem „War on 
Terror“ in Verbindung gebracht. 

https://www.ipg-journal.de/schwerpunkt-des-monats/politik-und-popkultur/artikel/erfolgreich-scheitern-1737


Politik & Unterricht  • 2/3-2021

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
  

  

 
 

 

 

D – Politik und Computerspiele 47 

2. Kann man aus Computerspielen etwas für die 
Politik lernen? 

auch die der Politik: Wettkampf, Glück,  Verstellung,  
Rausch. Computerspiele decken diese Themen mitt-
lerweile alle ab. Man kann prinzipiell aus jedem Spiel etwas für die 

Politik lernen. Die großen Themen des Spiels sind 

3. Umgekehrt: Schleifen Computerspiele Denk- und 
Verhaltensweisen der heutigen Gesellschaft ein? 
Einer zukünftigen Gesellschaft? 
Es gibt nicht „die“ Computerspiele. Natürlich führt 
der Umgang mit Computern zu kulturellen Ver-
änderungen, allein schon was unsere Raum- und 
Zeitvorstellungen betrift, unsere bevorzugten Orga-

nisationsmodelle, Wahrnehmungsmuster usw. Com-
puterspiele sind ein interessanter Teil davon, doch 
müsste man die Frage stark präzisieren, um nicht 
bloß im Allgemeinen zu fschen. Denkt man nun an 
Ego-Shooter, an Rollenspiele, Strategiespiele, Part-
nerspiele, Rätselspiele, Geduldsspiele ...? 

4. Erfüllen Computerspiele eine gesellschaftliche 
Funktion? 
Wie alle Spiele lassen sich Computerspiele funktio-
nalisieren und wie alle Spiele sind sie nicht primär 
zweckgebunden. Sie erfüllen vermutlich das, 
warum die Menschen sie spielen: um sich zu ver-
gnügen, was immer das für den Einzelnen bedeuten 

mag. Da Spiele ein Spiegel ihrer Zeit sind und als 
metasozialer Kommentar gelesen werden können, 
kann man auch Computerspiele als Machtanord-
nungen interpretieren, die den Einzelnen in den 
Kapitalismus, die Globalisierung, den Krieg etc. hin-
eindisziplinieren. 

5. Computerspiele durchdringen immer größere 
Teile unseres Alltags, unserer Wirtschaft und 
Kultur. Dennoch diskutiert man nach wie vor vor 
allem über die direkte Wirkung bestimmter 

Die langfristigen, unterschwelligen gesellschaftli-
chen und psychischen Folgen des Computers und 
der Spiele, die man mit ihm spielt, hängen wesent-
lich vom gesellschaftlichen Umfeld ab, in dem 
gespielt wird. Wird dies eine von Elektroschrott 
zugemüllte turbokapitalistische Welt sein, eine Zeit 
der Massenarbeitslosigkeit und sozialen Unruhen, 

Inhalte, etwa Gewaltdarstellungen. Sehen Sie auch 
langfristige, unterschwellige gesellschaftliche und 
psychische Folgen? 

eine Epoche des globalisierten Terrorismus? Oder 
wird man in solidarischen Zusammenhängen leben, 
die beginnen jene Verheißungen zu realisieren, die 
man seit 200 Jahren Fortschritt nennt? Je nachdem 
werden die jeweiligen Sorgen und Nöte, Glücksvor-
stellungen und Phantasien ihre Bahnen auch durch 
das Computerspiel ziehen. 

Quelle: BpB (Hrsg.); www.bpb.de/gesellschaft/digitales/computerspiele/63747/natascha-adamowsky  (Zugrif am 12.03.2021) 

Arbeitsanregungen 

w  Bildet Arbeitsgruppen und erstellt einen Steckbrief 
zu einem selbst gewählten Beispiel eines Computer-
spiels. Führt dazu zuvor eine Internetrecherche zu 
diesem Computerspiel durch, um weitere Informatio-
nen zu sammeln. Beantwortet auch die Frage, welche 
Rolle Politik in diesem Spiel einnimmt. 

D1–D5 

w  Positioniert euch entlang einer Linie im Klassenraum 
zu den Aussagen im Text D5. Das eine Ende der Linie 
bedeutet „stimme voll und ganz zu“, das andere Ende 
bedeutet „stimme überhaupt nicht zu“. Wenn sich alle 
positioniert haben, tauscht euch über eure Argu-
mente aus, warum ihr euch so aufgestellt habt. 

www.bpb.de/gesellschaft/digitales/computerspiele/63747/natascha-adamowsky
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D6 Politische Themen in Computerspielen 

In sieben Beiträgen hat sich das Radio-Magazin „Corso – Kunst & Pop“ des Deutsch-
landfunks im Januar 2020 mit verschiedenen politischen Aspekten in Computerspielen 
befasst. Die sieben Folgen fndet ihr zum Nachhören und Nachlesen mithilfe des QR-
Codes. 

D6 Arbeitsanregungen 

w  Bildet sieben Arbeitsgruppen und teilt die sieben 
Folgen zwischen den Arbeitsgruppen auf. 

w  Erstellt eine anschauliche Präsentation, um das 
Thema und den Inhalt der jeweiligen Folge in der 
Klasse vorzustellen. w  Jede Arbeitsgruppe hört sich ihre entsprechende 

Folge an und fasst zusammen, um welches Thema es 
darin geht. 

w  Welche Spiele, die in den Beiträgen vorgestellt 
werden, sind euch bekannt? Welche habt ihr schon 
gespielt? Welche Erfahrungen habt ihr dabei 
gemacht? Tauscht euch dazu in der Klasse aus. 

w  Schreibt anschließend heraus, welche Spiele in 
der Folge genannt werden, und ordnet diese in der 
Tabelle D2 entsprechend ein. 

D7 Das Simulationsspiel „Papers, Please“ 

Bild: „Papers, Please“ 2013, Lucas Pope. © 3909 LLC. 
Used with permission. 

1.   Ordne das Spiel in der Tabelle D2 an der 
richtigen Stelle ein. 

2. Verschafe dir durch das Bild und die 
Kurzbeschreibung einen ersten Eindruck von 
diesem Spiel. 
Formuliere anschließend schriftlich, wie 
deine Erwartung zu diesem Spiel ist: 
Beschreibe, was du machen musst und wie 
das Spiel verlaufen wird. Um welche politi-
schen Themen wird es im Spiel gehen? 

3. Tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen 
aus, welche Erwartungen sie haben. Wo gibt 
es Gemeinsamkeiten und Unterschiede? 

„Papers, Please“ ist ein Simulationsspiel, das zuerst 
2013 veröfentlicht wurde. Darin arbeitet man als Grenz-
beamter in einem totalitären Staat namens „Arstotzka“. 
Die Spielerin bzw. der Spieler muss Reisende kontrol-
lieren und entscheiden, ob sie die Grenzen passieren 
dürfen. Dabei müssen die sich oft ändernden Einreise-
bestimmungen beachtet werden. Verschiedene Akteure 
versuchen, auf den Spielenden Einfuss zu nehmen. 
Wenn man gut bzw. vorschriftsmäßig arbeitet, erhält 
man Vergünstigungen. Wenn allerdings Fehler gemacht 
werden oder wenn man Menschen bei der Flucht hilft, 
kann dies negative Folgen haben. Womöglich kann die 
eigene Familie darunter leiden. 
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1. Sieh dir das Let’s-play-Video zu „Papers, Please“ an, um dir einen realen Eindruck zum 
Spiel zu verschafen. Nutze dazu den QR-Code. 

2. Vergleiche die Informationen aus dem Videoclip mit deinen Erwartungen. Wo stimmen 
sie überein und an welchen Stellen weichen sie ab? 

3. Schreibe fünf Wörter auf ein separates Blatt, die deiner Meinung nach den politischen 
Charakter und den politischen Inhalt des Spiels wiedergeben. 

4. Tausche dieses Blatt mit deinem Sitznachbarn oder deiner Sitznachbarin. Falls dort 
andere Wörter stehen, ergänze deine eigenen. Gib das Blatt anschließend wieder 
zurück. 

5. Diskutiert abschließend in der Klasse, welche Erwartungen ihr hattet und ob diese 
erfüllt wurden oder nicht. 

Ego-Shooter D8 

1. Tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen aus, wer das Computerspiel „Crysis“ kennt oder 
es sogar schon gespielt hat. 

2. Schaue dir das Bild zu einer Szene aus „Crysis 3“ an und lies den Textauszug. 
Diskutiere anschließend, welche Gefahren sich aus einer intensiven Nutzung einer gewalttätigen 
Problemlösungsstrategie in Computerspielen ergeben können. 

B
ild
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Eine Szene aus Crysis 3: 
Kann man Probleme und 
schwierige Situationen nur 
durch Gewalt lösen? – In 
vielen Computerspielen 
sieht es so aus. 

Süddeutsche Zeitung vom 12. Oktober 2012 

„Ich mach‘ Schaschlik aus dir!“ von Christian Weber 

Pier A, Battery Park, New York, 6.37 Uhr, 23. August gnügte Gamer dabei, mit einer wechselnden Artillerie,  
Aliens (...) zu erledigen – Blut spritzt, (...) Hubschrauber 
fallen vom Himmel, Explosionen überall. „Schönes Feu-
erwerk“, kommentiert SarazarLP, feuert und plärrt: „Ich 
mach‘ Schaschlik aus dir!“ […] 

2023. Ein Soldat liegt tot und mit verrenkten Gliedern in 
seinem Blut in einer verwüsteten Lagerhalle, Kakerla-
ken streben schräg über den Boden zur Leiche hin. „Ach 
du Scheiße, sieht das geil aus!“, sagt SarazarLP und 
greift mit seiner virtuellen Hand zu einer Pistole, die am 
Boden liegt. Dann geht‘s los. Wenig später ist der ver-

Quelle: Christian Weber/Süddeutsche Zeitung; www.sueddeutsche.de/digital/2.220/aggressiv-durch-egoshooter-ich-mach-schaschlik-aus-
dir-1.1493661 (Zugrif am 31.08.2021) 

www.sueddeutsche.de/digital/2.220/aggressiv-durch-egoshooter-ich-mach-schaschlik-aus
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D9 Weg mit Killerspielen? 

1.   Lies dir durch, was verschiedene Kinder und Jugendliche bei der GEOlino-Umfrage 
geantwortet haben. Formuliere in der freien Sprechblase deine kurze Antwort bei dieser Umfrage. 

2.   Spielst du selbst solche Spiele? 
Tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen aus, welche Erfahrung ihr mit solchen Spielen 
gemacht habt. 

Antworten von Kindern und Jugendlichen bei einer GEOlino-Umfrage: 
„Weg mit den Killerspielen?“ 

Ich 

persönlich bin dafür, 

dass diese Horror-Spiele 

abgeschaft werden. Denn ich 

fnde, manchmal ist es sehr blutig

und ich zum Beispiel kriege davon 

Albträume und kann nicht schlafen. 

Vielleicht vergessen manche Kinder 

auch wegen dieser Spiele, was 

Realität ist und was ein 

Spiel ist. 

Ichfnde, man sollte die Killer-
spiele verbieten. Menschen im Spiel

umbringen, nur um Punkte zu sammeln, ist 

sinnlos. Die Menschen werden dadurch aggressiv

und schlagen eher zu. Menschen versuchen dann, es 

in Wirklichkeit nachzumachen. Ein Mitschüler von mir 

löste Probleme auch oft mit Gewalt, da er es nicht

mehr anders konnte. Ein anderes Kind von 10

Jahren brach einem 13-Jährigen das Nasen-
bein, als er Schlagbewegungen eines

Killers nachmachte. 

Ich 

fnde, dass es Unsinn ist, alle 

„Killerspiele“ direkt zu verbieten, denn 

dann könnte man ja direkt alle Filme, in denen 

Gewalt vorkommt (James Bond, etc.) mit verbieten. 

Viel sinniger fände ich eine verschärfte Alterskontrolle 

beim Verkauf der Spiele. Dann wenn ich bedenke, wie 

viele Leute aus meinem Freundeskreis (Alter zwischen 12 

und 13) schon Spiele wie „Counter Strike“ spielen, und 

es teilweise schon mit 10 Jahren gespielt haben, dann 

kommt da einiges zusammen. Und ich gehe davon 

aus, dass es Gründe hat, wenn auf einem Spiel 

„Freigegeben ab 18“ steht. 

Ichspiele selber „Counter Strike“
oder andere Ballerspiele, aber nicht so

oft. Ich fnde, man sollte nicht den ganzen Tag 

vor dem Computer sitzen und zocken. Aber wenn

man es manchmal macht, ist es okay. Denn ich fnde,

man kann dabei abschalten und den Frust rauslassen.

Und bis jetzt hatte ich noch nicht den Drang, jeman-

den umzubringen. Und zum Beispiel bei „harmlo-

sen“ Spielen, wie „Marioland“, muss man die
Gegner auch töten.
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Deine Antwort: 

Ich bin

der Meinung, dass „Kil-

lerspiele“ nicht verboten werden 

sollte
n, weil sie meistens Spaß machen

und es ja schon eine FSK gibt, womit gezeigt 

wird, ab welchem Alter ein Spiel freigegeben ist.

Ich glaube, dass Eltern einfach mehr darauf achten 

sollte
n, was ihre Kinder spielen! Und es ihnen dann

erlauben oder verbieten. Wenn die Kinder diese 

Spiele spielen dürfen, sollte
n die Eltern ihnen 

klarmachen, dass sie nicht die ganze Zeit

damit spielen, damit die Spieler die reale 

Welt n
icht m

it der Fantasiewelt 

verwechseln.
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Ichfnde diese Art von Com-

puterspielen sehr schlecht und bin

dafür, dass sie verboten werden. Ursprüng-

lich wurden diese Spiele ja entwickelt, um Sol-

daten sozusagen „auf den Ernstfall“ vorzubereiten.

Sicher haben diese Spiele Einfuss auf unser Verhalten 

und können uns sehr viel aggressiver und gewaltbereiter 

machen. Allerdings würden viele Jugendliche, wenn diese 

Spiele verboten würden, sich das Spiel eben auf illegale 

Weise beschafen. Auf die Frage, ob die Spiele nicht auch

die Geschicklichkeit trainieren, kann ich nur sagen, dass

es dazu sicherlich genug Spiele (und nicht nur Com-

puterspiele!) gibt, die weniger gewalttätig sind. 

Und abschalten kann man viel besser, indem 

man einfach ein spannendes Buch zur

Hand nimmt. 

Ich
fnde Kil ler spiele sol l tenabgeschaft w er den. W enn mandiese Spiele spiel t , wir d bei vielen Kin -

dern Ge w al t herv or geruf en, besonder s bei
Jungen. Sie w er den aggr essiv , sind oft schlechter
Laune und hängen immer v or dem Computer. Das

ist nicht gut , denn bei den Kindern wir d eine Sucht
erzeugt , die sie dazu zwingt , jeden Tag Computer zu
spielen. A lso sind die Kinder auch w enig dr außen

oder tr efen sich nicht mehr mit F r eunden.Deshalb denk e ich, solche Spielesol l ten abgeschaft
w er den. 

Ich bin
geteilter Meinung: Einer-

seits fnde ich, dass die Killer-

spiele abgeschaft werden sollten, denn

sie machen dumm und führen dazu, dass

die Kinder auch im wirklichen Leben Gewalt 

anwenden. Aber würde es nicht vielleicht auch

Neugier bei Kindern auslösen, wenn man die 

Killerspiele abschaft, so dass sie neugie-

rig werden, was denn diese Spiele ver-

bergen? Das würde es spannend

für sie machen. 

Quelle: GEOlino; 
www.geo.de/GEOlino/kreativ/ 
eure-meinung-zaehlt-weg-mit-den-killerspielen-
52948.html  (Zugrif am 01.09.2021) 

https://www.geo.de/geolino/kreativ/8445-rtkl-eure-meinung-zaehlt-weg-mit-den-killerspielen
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D10 Krieg und Gewalt in Computerspielen 

Lies den Text und fasse die wichtigsten Aussagen des Autors 
zu militärischen Videospielen zusammen. 

Journal für Internationale Politik und Gesellschaft vom 5. Dezember 2016 

„Wo Krieg Spaß macht“ von Nick Robinson 

Militärische Videospiele beeinfussen das Verständnis von Krieg, aber nicht so, wie wir erwarten. 

[...] 
Erkenntnisse, hauptsächlich aus der Psycholo-
gie, lassen darauf schließen, dass man tatsäch-
lich Medien, wie etwa Videospiele, isolieren und 
ihren Efekt auf die Spieler messen kann. […] Ein 
Großteil dieser Forschungsarbeiten legt nahe, 
dass Videospiele die Spieler tatsächlich gegenüber 
Gewalt abstumpfen lassen und sie zu Kriegsbe-
fürwortern machen. Eine kürzlich veröfentlichte 
Studie, in der die Einstellung zu Militär und Kriegen 
bei deutschen Probanden untersucht wurde, von 
denen ein Teil Videospiele spielte und ein Teil nicht, 

Krieg erleben? 
Eine Kernfrage ist, inwieweit Spiele ein „authenti-
sches Erleben“ von Krieg bieten. Sowohl das US-
Verteidigungsministerium als auch das chinesische 
Militär waren an der Entwicklung und Produktion 
„authentischer“ Kriegsvideospiele für Rekrutie-
rungszwecke beteiligt. Im amerikanischen Fall 
wurde ausführlich über die Ethik einer solchen 
Beteiligung debattiert, wobei vor allem Bedenken 
laut wurden, ob es wirklich angemessen sei, dass 
der Staat sich auch an Minderjährige richtende 
Spiele fnanziert, die Kriegsgräuel sozusagen „stu-
benrein“ machen. Das US-Militär räumte zwar aus-
drücklich ein, dass sich das Videospiel tatsächlich 
an Minderjährige richte, rechtfertigte sich aber 
damit, dass das Spiel die dem Militär zugrundelie-
genden „positiven Werte“ wie Ethik und Ehrenko-
dexe fördere. 

Möglichst authentisch zu sein, ist auch bei vielen 
kommerziellen militärischen Videospielen ein vor-
herrschender Aspekt. Bei der Entwicklung der gän-
gigsten „Shooter“ wie den Serien „Medal of Honor“, 
„Battlefeld“ und „Call of Duty“ werden dazu […] 
militärische Berater hinzugezogen. In vielen dieser 

unterstützt diese Sichtweise nicht. Die Forscher 
konnten auch bei Spielern, die sich vorwiegend 
und häufg mit militärischen Spielen beschäftigen, 
keine andere Sichtweise zu Militär und Krieg fest-
stellen. Auch wenn dazu sicherlich sehr viel mehr 
Forschung von Nöten ist, lässt auch meine eigene 
Arbeit eher darauf schließen, dass diese Spieler 
ihre ausgeprägte Kritikfähigkeit bewahren und sich 
häufg aktiv gegen eine öfentliche Verherrlichung 
von Krieg aussprechen. 

Spiele spielt man mit Wafen, die denen von echten 
Wafenherstellern frappierend ähneln. Darüber 
hinaus grifen die meisten militärischen Video-
spiele bis vor einiger Zeit noch die Geschichten 
„realer Konfikte“ auf, spielten in der Gegenwart [...]. 

[…] lässt sich auch die Authentizität von militä-
rischen Videospielen grundsätzlich anzweifeln. 
Diese Spiele zelebrieren häufg komplikationsfreie 
Konfikte, in denen die Soldaten generell als Helden 
dargestellt werden, die von den Traumata des 
Krieges unberührt bleiben. In militärischen Video-
spielen gibt es keine Erscheinungen wie Posttrau-
matische Belastungsstörungen. Eine ehrenwerte 
Ausnahme ist […] Spiel „Spec Ops: The Line“ (2012), 
das die Folgen des Krieges für den einzelnen Sol-
daten klar und deutlich auf den Bildschirm bringt. 
Insgesamt ist die Authentizität der Darstellungen 
von virtuellen Kriegen in vielen […] Shooter-Spielen 
jedoch sehr begrenzt. 
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Wird ein realistisches Verständnis künftiger Kriege vermittelt? 
Alles in allem ist diese Frage kurz und bündig zu 
verneinen. Militärische Videospiele spiegeln zwar 
rein zeitlich gesehen eine Zukunft wider, berück-
sichtigen aber kaum die Kenntnisse über die sich 
verändernde Kriegsführung. [...] [Es lässt sich] viel 
[…] fnden, das sich erheblich von der Wirklichkeit 
gegenwärtiger Kriege unterscheidet. […] Bei den 
„neuen Kriegen“ kommt es auch zu immer höheren 
Zahlen ziviler Opfer. Das wird jedoch in den Dar-
stellungen künftiger Kriege in militärischen Spie-
len völlig außer Acht gelassen. Auch nichtstaatliche 
Akteure werden stark militarisiert dargestellt, und 
der Spieler übernimmt immer noch die Rolle eines 
Angehörigen einer „stehenden Armee“, wobei die 

Gefechte in der Regel so dargestellt werden, als 
würden sie […] zwischen staatsähnlichen militäri-
schen Einheiten ausgetragen. 

Wie schon angedeutet, schrecken die Spiele-
entwickler noch davor zurück, zivile Opfer dar-
zustellen. In den Spielen tauchen so gut wie nie 
Ereignisse auf [...], wo die Zivilbevölkerung in einem 
Belagerungszustand leben muss und von massiver 
Gewalt bedroht ist. Eine überaus wichtige Aus-
nahme ist das Spiel „This War of Mine“ (2014), bei 
dem der Spieler eine Gruppe von Zivilisten anführt, 
die in einer vom Krieg gebeutelten Stadt ums Über-
leben kämpft. 

Kritik 
Neben den beiden oben positiv herausgestellten 
Spielen „This War of Mine“ und „Spec Ops: The 
Line“ sind weitere wichtige Beispiele […] zu erwäh-
nen. Ein wenig kontraintuitiv erscheinen vielleicht 
die Andeutungen […], dass undurchsichtige pro-
militärische Kräfte im Innersten der US-Regierung 
möglicherweise Kriegstreiber sind, um die weitere 
Unterstützung des Militärs durch die Regierung 
sicherzustellen. Es gibt auch einige wichtige „kriti-
sche“ militärische Videospiele wie die Serie „Metal 
Gear Solid“, […], in denen der Krieg kritisiert wird. 
Insgesamt ist daher festzustellen, dass es in den 
vergangenen Jahren zu wichtigen Neuerungen bei 
den Darstellungen von Krieg in militärischen Video-

spielen gekommen ist, in denen sich die Komple-
xität aktueller Kriege und Konfikte zumindest zu 
einem gewissen Grad in den Darstellungen auf dem 
Bildschirm widerspiegelt. Ebenso bieten Video-
spiele Raum für verschiedene Reaktionen auf den 
Krieg – von Duldung über Verherrlichung bis hin zu 
Kritik –, was letztlich die Reaktionen von Bürgern 
auf den „echten Krieg“ widerspiegelt. Daraus lässt 
sich auf eine Verwischung zwischen dem Realen 
und dem Virtuellen schließen […]. Der Krieg und 
seine Darstellung in der Öfentlichkeit haben sich 
in den letzten 20 Jahren massiv verändert, wobei 
militärische Videospiele erheblich zur veränderten 
Darstellungsweise beigetragen haben. 

Quelle: © Journal für Internationale Politik und Gesellschaft (IPG);  www.ipg-journal.de/schwerpunkt-des-monats/politik-und-popkultur/artikel/ 
wo-krieg-spass-macht-1749/ (Zugrif am 24.06.2020) 

Arbeitsanregungen 

w  Führt eine Umfrage in eurer Familie und im Freun
deskreis außerhalb der Klasse durch: Bist du für ein 
Verbot von „Killerspielen“? 

-

w  Präsentiert das Ergebnis eurer Umfrage in der 
Klasse. Arbeitet anschließend Unterschiede und 
Gemeinsamkeiten der verschiedenen Umfragen 
heraus.  Welches Gesamtbild ergibt sich dabei? 

w  Stimmt spontan in der Klasse darüber ab, ob so 
genannte „Killerspiele“ verboten werden sollten. 

w  Bildet mindestens vier Arbeitsgruppen und sortiert 
die Argumente aus D9 und D10 danach, ob sie für 

D9–D10 

ein oder gegen ein Verbot von „Killerspielen“ sind.  
Ergänzt anschließend weitere Argumente, die für 
oder gegen „Killerspiele“ sprechen. 

w  Bereitet eine Pro-Contra-Debatte vor. Je zwei 
Arbeitsgruppen bereiten sich darauf vor, die Pro-
Seite bzw. die Contra-Seite zu vertreten, und arbeiten 
die jeweiligen Argumente weiter aus. 

w  Führt die Pro-Contra-Debatte durch und stimmt 
anschließend erneut ab. Hat sich das Stimmungsbild 
verändert? Diskutiert, warum ihr eure Meinung geän
dert bzw. beibehalten habt. 

-

https://www.ipg-journal.de/schwerpunkt-des-monats/politik-und-popkultur/artikel/wo-krieg-spass-macht-1749/
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Politik und Comics 
Materialien E1 – E9 

E1 Comics im Alltag 

1.   Trage in der Tabelle drei Comics ein, die du schon gelesen hast, aktuell liest oder die du kennst.  
Gib in wenigen Stichpunkten wieder, worum es in diesen Comics geht.  

2.   Tausche dich mit deinen Mitschülern/-innen aus, welche Comics sie aufgeschrieben haben,  
und wählt gemeinsam die drei Comics aus, die eurer Meinung nach den stärksten Bezug 
zu politischen bzw. gesellschaftlichen Themen haben.  
Geht auch auf die Frage ein, was euch an den jeweiligen Comics besonders gut gefällt. 

Name des Comics Kurze Inhaltsangabe politische / gesellschaftliche 
Themen 
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E2Politik in Comics 

1.   Lies den Text und arbeite die Antwort des Autors heraus, wie politisch Comics sind. 
2.   Markiere die im Text genannten Beispiele für Comics.  Welche kennst du? 

Tausche dich anschließend mit deiner Sitznachbarin/deinem Sitznachbar darüber aus. 

Aus Politik und Zeitgeschichte (APUZ 33-34/2014) 

3.   Diskutiere mit deinen Mitschülern/-innen, ob ihr die Meinung des Autors teilt.  
Begründet dies mit den Beispielen aus E1. 

„Wie können Comics politisch sein?“ von Stephan Packard 

Comics sind politisch; oft in unerwarteter Weise.  
Neben dem Eingrif der Politik in die Comicproduk
tion – über Jugendschutz, Schulunterricht, staatli
che Förderung, Zensur oder Propaganda – greifen 
einzelne Comics ihrerseits in die Politik ein. Darü
ber hinaus aber kann die karikierende Ästhetik von 
Comics politische Vorurteile ausstellen und hinter
fragen.   

-
-

-

-

Für Comics, die in Politik intervenieren, fnden sich 
schnell Beispiele: Auf den Covern amerikanischer 
Funnies wird ab 1942 für Kriegsanleihen gewor
ben. Der Comicjournalist Joe Sacco berichtet in 
den weithin bekannt gewordenen Bänden Palestine  
(1993–1996),  Safe Are Goražde (2000) und Footnotes 
in Gaza (2009) von Kriegen und Terror. Olivier Faure 
behandelt in seinem Comic Ségo, François, Papa et 
moi  (2007) den erfolgreichen Wahlkampf der fran
zösischen Sozialistin Marie-Ségolène Royal. Und 
dann gibt es engagierte Comics wie den Bildungs
comic Andi,  der von 2005 bis 2009 aus dem staatli
chen Projekt „Verfassungsschutz durch Aufklärung“ 
gefördert wurde und Episoden aus dem Leben von 
Schulkindern erzählt, die über Rechtsextremismus,  
Islamismus und Linksextremismus aufgeklärt 
werden und aufklären.  Auch gibt es Comics,  die in 
rechtsradikalen Fanzines, NPD-Parteiwerbung und 
Rechtsrock-Booklets rassistische Stereotype und 
Ängste vor Überfremdung schüren.  Alle diese Pro
duktionen setzen die besonderen Mittel des Comics 
ein, um am politischen Diskurs teilzunehmen. 

-

-

-
-

-

Es könnte also zunächst so scheinen, als wären 
politische Comics vor allem jenseits der bekanntes
ten, oft an Kinder gerichteten und ofenbar unpoli
tischen Mainstreamcomics von Superhelden über 
Tim und Struppi bis Entenhausen zu entdecken.  
Aber auf den zweiten Blick kann es politisch kaum 
irrelevant sein, wenn wöchentlich Abenteuer eines 
Helden geschildert werden, der in seinem eigenen 
Geld schwimmt und dem die halbe Welt gehört,  
während er die andere Hälfte gerade erobert. Die 
Erzählungen von übermenschlich begabten Indivi
duen, die als Superhelden gewöhnliche Sterbliche 
vor kosmischen Gefahren beschützen und sich im 

-
-

-

Privatleben für eine bürgerliche amerikanische 
Identität entscheiden, sagen etwas über Macht und 
zugleich darüber, was Normalität sei, wo die Fiktion 
ende. Das kleine gallische Dorf spricht ofensicht
lich von Widerstand; die Geschichten um Asterix 
und Obelix lassen sich aber auch nach der Physi
ognomie des dunkelhäutigen,  dicklippigen Piraten
ausgucks und der hilfosen Darstellung von Frauen 
in der Nähe männlich besetzter Macht, von Gute
mine bis Maestria, befragen.  

-

-
-

-

Diese politischen Dimensionen wiegen umso 
schwerer, als sie so sehr auf der Oberfäche zu 
liegen scheinen, dass wir sie gerade deswegen 
ignorieren wollen.  Denn ofensichtlich grife es viel 
zu kurz, Dagobert Duck entweder als Helden des 
Kapitalismus oder der Kapitalismuskritik zu lesen 
oder Asterix als einen ofen rassistisch gemeinten 
Text zu interpretieren. Das politische Potenzial der 
karikierenden Zeichnungen erhält gerade dadurch 
seine Tiefe: Weil wir ja längst wissen, dass sie eben 
Stereotype übertreiben, meinen wir zu leicht, es 
würde da gar kein Stereotyp mehr verbreitet.  
Andererseits kann die besondere karikierende oder 
parodierende Ästhetik des Comics, wie Ole Frahm 
sie genannt hat, die reproduzierten Stereotype ent
führen, sie aus ihrer ursprünglichen Verwendung 
reißen und so hinterfragen. Zwischen den ande
ren Comicpanels bedeutet das gewohnte Bild nicht 
mehr dasselbe, in der vereinfachten Karikatur kann 
das Stereotyp komplizierter werden.  

-

-

So erzählt etwa Frank Millers Comicspektakel 300  
(1998) die Schlacht zwischen Spartanern und Per
sern an den Thermopylen nach und inszeniert sie 
als Schaukasten westlicher Helden, die Freiheit und 
Individualismus gegen einen Ansturm gesichts
loser Massen und fremdartig verformter Körper 
unter der Tyrannei des Perserkönigs Xerxes vertei
digen müssen. Dabei droht ihnen Verrat aus ihrer 
eigenen Gesellschaft seitens der Priester, der Intel
lektuellen und der ausgeschlossenen Kranken, die 
mit Abscheu dargestellt sind. Die einfache, faschis
tische Botschaft ist klar: Wer schwach ist, ist böse.  
Nicht erst durch Zack Snyders Verflmung von 2007 

-

-

-

-

-
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ist 300 ein Klassiker der jüngeren Comicgeschichte 
geworden.  
Auf diesen Comic antworten 2013 der Autor Kieron 
Gillen und die Künstler:innen Ryan Kelly, Joride 
Bellaire und Clayton Cowles mit dem in jeder Hin
sicht kleiner angelegten Sechsteiler Three. Es ist die 
Geschichte einer Sklavin und zweier Sklaven aus 
Sparta, die vor den Nachstellungen ihrer mörderi
schen Herren fiehen müssen, nachdem einer von 
ihnen gewagt hat, selbst Kriegsgeschichten aus 
ihrer, aus der anderen Perspektive zu erzählen. In 
Zusammenarbeit mit Althistorikern,  die im Anhang 
auch in Interviews zu Wort kommen, erzählt Gillen 
eine nicht weniger abenteuerliche,  aber wider
ständigere,  gebrochenere und anspruchsvollere 
Geschichte. Dazu dient ihm ein Personal, in dem die 
politischen Erwägungen eines gekränkten Lake

-

-

-

-

dämonenfürsten,  seine Familienbeziehungen,  die 
ökonomische Situation von zugereisten Händlern in 
Sparta, und vor allem Vertreterinnen und Vertreter 
der verschiedenen Sklavenklassen im Felde, auf 
den Feldern und in den Stadthäusern diferenzierte 
Konstellationen durchspielen, auf deren Grund
lage sie umso deutlicher Partei ergreifen: diesmal 
gegen die Fürsten im Felde.  

-

Comics in der Politik und Politik in Comics gibt es 
also in großer Menge. Es lohnt sich dabei jeweils,  
nicht nur die expliziten Themen und Plädoyers, son
dern auch die ästhetischen Besonderheiten eines 
randständigen, karikierenden Mediums in den Blick 
zu nehmen.  

-

Gekürzte und veränderte Fassung nach: Stephan Packard,  Wie können  
Comics politisch sein?, in: Aus Politik und Zeitgeschichte 33-34/2014;  
hrsg. von der BpB,  www.bpb.de/apuz/189528 

Zum Autor: Stephan Packard ist Professor für Kulturen und Theorien des Populären an der Universität zu Köln. Seine Forschungsschwerpunkte  
betrefen Mediensemiotik; Comicforschung; Zensur, Überwachung, Populismus und andere Formen medialer Kontrolle; und transmediale Erzähl- und  
Fiktionsforschung. Er ist Mitherausgeber der Zeitschriften Medienobservationen und Mediale Kontrolle. 

E3 Rassismus in Comics? 

1.   Lies den Text und schreibe heraus,  
a) warum der Kläger den Comic verbieten lassen wollte und wie er dies begründete und 
b) wie das Gericht entschied und wie es sein Urteil begründete. 

2.   Verfasse einen Leser/-innenbrief und nimm zum Gerichtsurteil Stellung. 

dpa-Meldung vom 10. Februar 2012 

„Tim und Struppi im Kongo“ bleiben erlaubt 
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[…] Der 1931 entstandene Comic 
„Tim und Struppi im Kongo“ wird in 
Belgien nicht wegen Rassismus ver
boten. Ein Gericht in Brüssel wies am 
Freitag eine entsprechende Klage 
des kongolesischen Studenten Bien
venu Mbutu Mondondo ab. Das Buch 
des Belgiers Hergé (Georges Remi) 
über die Abenteuer des jugendli
chen Reporters Tim in der damali
gen belgischen Kolonie seien nicht 
als Verstoß gegen heutige Gesetze 

zu werten. 

-

-

-
-

Das Gericht wies ebenfalls einen Antrag der Ver
lage Casterman und Moulinsart zurück, die wegen 
unbegründeter Strafverfolgung 15.000 Euro Geld
buße für den Kläger gefordert hatten. Die Klage sei 
durchaus zulässig, aber unbegründet gewesen. 
Mondondo hatte argumentiert, in dem Comic 
würden Afrikaner als dumm, arbeitsscheu und 

-

-

unfähig dargestellt. Dagegen werde der Weiße Tim 
als überlegener Kolonialherr gezeigt. Dies sei „eine 
Beleidigung für jeden Menschen schwarzer Haut
farbe“ und ein Verstoß gegen ein Gesetz gegen den 
Rassismus von 1981. „Tim und Struppi im Kongo“,  
der 1946 von Hergé noch einmal überarbeitet und 
„entschärft“ wurde, müsse deswegen verboten 
werden. 

-

Die Richter folgten jedoch der Aufassung des 
Staatsanwalts. Dieser hatte argumentiert, Hergé 
habe mit dem Comic nicht zum Rassenhass aufsta
cheln wollen.  Vielmehr spiegele seine Darstellung 
der Afrikaner die damalige Zeit wider. 

-

Zudem zeige das Buch Tim niemals in einer Kon
frontation mit Schwarzen – sondern mit einer 
Gruppe von Gangstern. Und bei diesen handle es 
sich um Weiße. Die Bücher über „Tim und Struppi“ 
des 1983 gestorbenen Hergé gehören zu den 
erfolgreichsten Comics der Welt und zum kulturel
len Erbe Belgiens. […] 

-

-

Quelle: © dpa Deutsche Presse-Agentur GmbH. Alle Inhalte dieser Website sind urheberrechtlich geschützt. Jegliche Nutzung von Inhalten,  Texten,  
Grafken und Bildern dieser Website ist ohne ausdrückliche schriftliche Zustimmung der dpa unzulässig. Dies gilt insbesondere für die Verbreitung,  
Vervielfältigung und öfentliche Wiedergabe sowie Speicherung, Bearbeitung oder Veränderung. Alle Rechte bleiben vorbehalten. 

www.bpb.de/apuz/189528
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Wakanda und Black Panther E4 

1.   Informiere dich mithilfe der beiden Videoclips über die Handlung der Verflmung.  
Nutze dazu die beiden folgenden Links: 
www.youtube.com/watch?v=pxgLR99TWAk 
www.youtube.com/watch?v=G5hRAKvUuHo 

2.   Erstelle anschließend eine Liste der zu sehenden Figuren.  
Welche Gemeinsamkeiten haben sie? 

3.   Überlege dir zehn Begrife, die dir einfallen, wenn du an Afrika denkst.  
Beschreibe anschließend, was du in den Videoclips über das Land Wakanda erfährst.  
Vergleiche deine Begrife mit der Darstellung von Wakanda.  
Wo gibt es Gemeinsamkeiten und Unterschiede 
Die Aufgaben können auch online bearbeitet werden. Nutze dazu den QR-Code. 
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Die Figur des Superhelden Black Panther wurde 1966 
erfunden und im Comic „Fantastic Four“ eingeführt.  Er 
ist der Herrscher des fktiven afrikanischen Landes 
Wakanda und somit der erste Superheld mit afrikani
scher Herkunft. Sein richtiger Name ist T’Challa. Er 
tauchte später in anderen Comics von Marvel auf. Mitt
lerweile gibt es auch eine eigene Comic-Reihe zu Black 
Panther. Auch in den Comic-Verflmungen spielte er mit,  
bevor 2018 der erste Kinoflm veröfentlicht wurde, in 
dem der Black Panther im Mittelpunkt steht. 

-

-

www.youtube.com/watch?v=G5hRAKvUuHo
www.youtube.com/watch?v=pxgLR99TWAk
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E5 Ein afrikanischer Superheld? 

1.   Lies den Text und fasse zusammen, wie die Autorin und der Autor 
den Film „Black Panther“ bewerten.  
Beschreibe, welche besondere Perspektive die beiden bei ihrer Filmkritik einnehmen. 

2.   Diskutiere mit deinen Mitschülern/-innen, wie ihr diese Comic-Verflmung bewertet.  
Ist Black Panther für euch ein afrikanischer Superheld? Begründe deine Meinung. 

mosaik. politik neu zusammensetzen vom 23. Februar 2018 

„Black Panther: Endlich ein afrikanischer Superheld?“ 
von Naomi Afa Brenya Güneş-Schneider und Samuel Luyinda Mukasa 

Black Panther ist der neueste Hollywood-Block
buster – und doch viel mehr als das. […] 
Mit Black Panther bekommt der namensgebende 
Superheld […] seinen eigenen Eintrag im Marvel-
Universum. Nach dem Tod seines Vaters kehrt 

Starke Bilder und Schauspieler*innen 
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T’Challa, alias Black Panther, in seine afrikanische 
Heimat Wakanda zurück. Als Thronfolger muss er 
sich sowohl den Herausforderungen der Gegenwart 
als auch den Geistern der Vergangenheit stellen. 

[…] Das, aus den Comics bekannte, fktionale Land 
vereint afrikanische Hochkulturen mit technologi
schem Fortschritt. Diese Vision wird auch durch die 
Kostüme unterstrichen, die eine Hommage an tra
ditionelle Kleidung diverser afrikanischer Kulturen 
darstellen. 

-

-

Die Szenerie bietet das Setting für starke schau
spielerische Leistungen. Obwohl Chadwick Bose
man als König T’Challa/Black Panther zu Beginn 
kaum präsent ist, entwickelt er seine Persönlich
keit zunehmend ab der ersten Hälfte des Films. […] 
Zudem proftiert der Film von starken weiblichen 
Charakteren,  wie Lupita Nyongo als Agentin Nakia 
und Letitia Wright als T’Challas Schwester Suri. […] 

-
-

-

Im Film „Black Panther” spielt der 2020 verstor
bene Schauspieler Chadwick Bosman T’Challa, die 
Figur des Superhelden Black Panther. Letitia Wright 
spielt seine Schwester, die Prinzessin Shuri. Sie ist 
sehr technikafn und hat selbst einige Erfndungen 
und technische Entwicklungen gemacht. 

-



Politik & Unterricht  • 2/3-2021

59 E – Politik und Comics 

Übertriebener Hype? 
Ist der Film gut? Ja.  Wird der Film seinem Hype 
in Sachen Empowerment gerecht? Schaft er es,  
Afrika mit der Diaspora zu vereinen? Naja. Hierzu 
müssen wir etwas ausholen – und empfehlen, sich 
selbst ein Bild zu machen. 
Zentral ist hier der afro-amerikanische Blickwinkel 
des Films. Angesichts des starken US-amerikani
schen Kinomarktes und des Ursprungs der Comics 
ist das nachvollziehbar. Allerdings versäumt Marvel 
damit teilweise die Möglichkeit, die Geschichte 
etwas authentischer zu gestalten. 

-

Romantisiertes Afrikabild 
Die Kostüme stellen zwar eine wunderbare Hom
mage an afrikanische Vielfalt dar, wirken jedoch 
auch wie eine Ansammlung verschiedener Ele
mente über den ganzen Kontinent.  So entsteht der 
Beigeschmack eines „best of“, ohne einen spezi
fschen Stil zu entwickeln. In einer traditionellen 
Gesellschaft, wie Wakanda sie sein soll, wäre eine 
genaue Abstimmung von Mustern,  Farben und 

-

-

-

Eine politische Errungenschaft 
Trotz dieser kleinen Einwände ist der Film eine 
Errungenschaft für Black Culture. Das ist vor allem 
auf die politische Dimension zurückzuführen. So 

Was bleibt? 
Auch wenn Black Panther dem Hype des ersten  
„afrikanischen Superhelden“ nicht vollends gerecht  
wird, ist ein Blockbuster mit fast vollständig schwar
zem Cast und Regie – nur zwei Jahre nach der Dis
kussion um #OscarsSoWhite – eine Errungenschaft  
für sich. Der Film proftiert von seiner politischen  

-
-

Ein ermächtigender Film 
Trotz aller Kritik ist Black Panther also ein absolut 
ermächtigender Film für Black People of Color. Das 
liegt vor allem an seinen Figuren, die jenseits klas
sischer Rollenbilder agieren. Besonders gilt das für 
die weiblichen Rollen. In Black Panther kämpfen 
starke Schwarze Frauen und agieren strategisch.  
Der Film feiert zudem ihre Kostüme und natürli
ches Haar.  Als afro-deutsche Frau habe ich – Naomi 
– diese Kombination als ungemein stärkend emp
funden. 

-

-

-

So sprechen die Wakandaner*innen untereinander 
Xhosa (immerhin eine Bantu-Sprache), wie es vor 
allem in Südafrika gesprochen wird, obwohl sich 
nach den Comics das fktionale Wakanda in Zentral- 
oder Ost-Afrika befndet. Diese Kritik mag spitz
fndig klingen, jedoch hat die Gleichsetzung von 
Südafrika mit dem „afrikanischen Mutterland“ als 
Ganzes eine Tradition in der zeitgenössischen afro-
amerikanischen Popkultur und zeugt von mangeln
der Diferenzierung. 

-

-

sonstigen Elementen zu erwarten. […] 
In diesem Sinne ist Black Panther eine wunder
schöne Visualisierung des in der Diaspora romanti
sierten Afrikas und erfüllt somit den Anspruch des 
Comic-Vorbilds. Er schaft es jedoch nicht ganz, den 
Ideen eines „afrikanischen Superhelden“ gerecht 
zu werden. 

-
-

werden immer wieder deutliche Bezüge zu den 
Race Riots [= Rassenunruhen] der 1990er Jahre 
hergestellt. […] 

Dimension und der starken Herausbildung seiner  
Charaktere. Alles in allem ist es ein erfrischender  
und empowernder Ansatz für einen Marvel Film und  
ein vorläufger Höhepunkt im Trend zum „Schwar
zen Superhelden“, der sich auch in Serien wie Luke  
Cage und Black Lightning ausdrückt. 

-

Dass es nicht nur mir so ging,  war während des 
Films und auch danach spürbar. Ein Moment, den 
ich nicht vergessen werde, war der Blick, den ich 
mit einer Schwester getauscht habe,  nachdem 
gefragt wurde, wie wir den Film fnden. Zwischen 
uns waren keine Worte nötig.  Weil wir wussten, was 
dieser Film für uns bedeutet und was er mit uns 
gemacht hat. 

Quelle: https://mosaik-blog.at/black-panther-flm-marvel-afrikanischer-superheld-politik/ (Zugrif am 10.09.2021) 

https://mosaik-blog.at/black-panther-film-marvel-afrikanischer-superheld-politik
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E6 Superhelden in der Demokratie 

1.   Passen Superheldinnen und Superhelden zur Demokratie? 
Gib die Meinung der Autorin wieder und formuliere deine eigene Meinung dazu. 

2.   Entwerfe eine neue demokratische Superheldin oder einen Superhelden.  
Welche Eigenschaften und welche Superkräfte muss diese Figur haben? 
Wie soll sie handeln, um sich für Demokratie einzusetzen? 

www.demokratiegeschichten.de vom 3. Januar 2019 

„Demokratie und Superheld*innen: Passt das zusammen?“ von Annalena Baasch 
Ich las im November eine traurige Nachricht: Stan  
Lee ist gestorben. Stan Lee erfand viele Comicf
guren und Superheld*innen. Zum Beispiel Spider
man und Thor. Diese Figuren faszinieren mich seit  
meiner Kindheit. Spiderman klettert wie eine Spinne  

-
-

Superheld*innen als Vorbilder? 
Als Erwachsene frage ich mich: Sind
Superheld*innen wirklich gute Vorbilder? Beson
ders für Kinder? Denn Superheld*innen lösen viele 
Probleme mit Gewalt. Und in einer Demokratie ist 
besonders miteinander reden wichtig. 

 
-

Superheld*innen reden selten mit den Bösen. Stell 
dir diesen Film [bzw. Comic] vor: Die Kontrahenten 

Reden statt Zuschlagen 
Keine gute Handlung für Comics und Super
held*innenflme.  Zumindest bis jetzt.  Wer weiß,  was 
die Comiczeichner*innen und Filmemacher*innen 
in Zukunft erfnden. 

-

Bis dahin rede ich weiter, so viel ich kann. Und ich 
versuche, Streit friedlich zu führen, ohne Anderen 

an Wänden hoch.  Thor erzeugt Blitze und kann fie
gen. Natürlich kämpfen beide gegen das Böse. Und  
am Ende siegen sie immer.  Trotz aller Probleme und  
Schwierigkeiten. 

-

trefen sich und führen ein friedliches Gespräch,  
statt zu kämpfen. Und am Ende gewinnt, wer die 
andere Seite überzeugt. 
Das klingt erstmal sehr langweilig.  Aber auch nach 
einem guten Ende: Niemand fieht, ist verletzt oder 
stirbt. Vielleicht vertragen sich die zwei Streitenden 
am Ende sogar? 

weh zu tun. Zum Schluss beende ich diesen Artikel 
mit Worten von Stan Lee. Es ist ein bekannter Satz 
aus Spiderman. Er stammt von Onkel Ben, Spider
mans Vorbild: „Aus großer Kraft folgt große Verant
wortung.“ 

-
-

Quelle: www.demokratiegeschichten.de/demokratie-und-superheldinnen-passt-das-zusammen/ (Zugrif am 13.09.2021) 
Der Blog „Demokratiegeschichten“ wird von der Beauftragten des Bundes für Kultur und Medien gefördert. 

E1–E6 Arbeitsanregungen 

w  Überlegt euch, welcher Meinung ihr seid: „Comics 
sind unpolitisch.“ oder „Comics sind politisch.“ 
Positioniert euch nun im Klassenraum entlang einer 
Meinungslinie. Begründet euren Standpunkt.  

w  Bildet Arbeitsgruppen und zeichnet einen Comicstrei
fen, der aus dem Heft „Tim und Struppi im Kongo“ 
stammen könnte. Achtet darauf, dass ihr dabei die 
Urteilsbegründung berücksichtigt. 

-

w  Recherchiert im Internet (z. B.  www.bpb.de/
internationales/afrika/afrika) über den Kontinent 
Afrika.  Vergleicht eure Rechercheergebnisse mit dem 
Afrika-Bild in Black Panther und arbeitet Gemein
samkeiten und Unterschiede heraus. 

 

-

w  Bildet Arbeitsgruppen und zeichnet einen Comicstrei
fen zu Black Panther. Achtet darauf, die Informatio
nen aus E4 zu berücksichtigen. 

-
-

w  Sucht euch ein (aktuelles) politisches Thema aus 
(z.  B. Klimawandel, Migration, Energiewende, Digita
lisierung) und überlegt euch eine kurze Geschichte 
dazu, die eure Meinung zu diesem Thema wieder
gibt. Setzt diese Geschichte anschließend als kurzen 
Comic um.  Wenn ihr fertig seid, werden alle Comics in 
der Klasse aufgehängt. Die anderen Gruppen müssen 
auf Grund der Zeichnungen erraten, um welches 
Thema es in eurem Comic geht. 

-

-

https://www.bpb.de/internationales/afrika/afrika/
www.demokratiegeschichten.de/demokratie-und-superheldinnen-passt-das-zusammen
www.demokratiegeschichten.de


Politik & Unterricht  • 2/3-2021

 

E – Politik und Comics 61 

E7 Eine Fluchtgeschichte als Graphic Novel 

„Der Traum von Olympia“ ist eine Graphic Novel.  
Diesen Begrif kann man mit Comic-Roman umschreiben.  
1.   Lies dir den Auszug aus der Graphic Novel durch und schreibe eine kurze Zusammenfassung,  

um was es dabei geht.  Tausche dich anschließend mit deinen Mitschülern/-innen aus. 
2.   Wie wird wohl das Ende der Geschichte sein? Schreibe (oder zeichne) das Ende der Geschichte.  
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E8Eine Fluchtgeschichte als Graphic Novel 

1.   Lies den Text und beschreibe, wie sich das Ende eurer Geschichte aus E7  
von der wahren Geschichte von Samia Yusuf Omar unterscheidet. 

2.   Arbeite die Botschaft heraus, die Reinhard Kleist mit seinem Comic „Der Traum von Olympia“ weitergibt. 
3.   Schreibe eine kurze Begründung auf, warum diese Graphic Novel politisch ist.  

Benutze dabei Formulierungen aus dem Artikel. 

Deutschlandfunk vom 3. Mai 2015 

„Leichtathletin Samia Yusuf Omar: Der Traum von Olympia“ von Jutta Heeß 

Beim 200-Meter-Vorlauf in Peking 2008 wurde 
sie Letzte: die Somalierin Samia Yusuf Omar. Den 
Traum, erneut an Olympia teilzunehmen, gab sie 
aber nicht auf. Sie entschied sich zur Flucht aus 
Somalia und ertrank im Mittelmeer. Eine Graphic 
Novel erzählt diese Geschichte. 

„Ich möchte wieder trainieren. Ich denke dauernd 
an Peking zurück.  Wo ich auch war, konnte ich das 
olympische Feuer sehen. Es war wie der Mond.“ 
Samia Yusuf Omar träumte von ihren zweiten 
Olympischen Spielen. Dabei sein wäre für sie alles 
gewesen – am Ende bezahlte sie ihren Traum mit 
dem Leben.  

Der Berliner Comic-Zeichner Reinhard Kleist hat 
das Schicksal der somalischen Leichtathletin in 
der Graphic Novel „Der Traum von Olympia“ nach
erzählt. Er traf hierzu Samia Omars Schwester, der 
die Flucht nach Helsinki geglückt war. Gemeinsam 
mit ihr rekonstruierte er das Leben der Sportlerin.  
[…] 

-

„Samias Schwester hat sehr viel erzählt über das 
Leben in Mogadishu,  wie schwierig es war,  für ihre 
Schwester in Mogadishu zu trainieren, weil für 
Frauen ist Sport nicht gerne gesehen, besonders 
von diesen islamistischen Milizen, sie wurde sehr 
oft angefeindet, sie wurde auch beschimpft, weil in 
der Fernsehübertragung von dem Lauf in Peking,  
da hatte sie kein Kopftuch an. Und die einzige Trai
ningsmöglichkeit war in einem ausgebombten Sta
dion in Mogadishu, wo sie ihre Runden gedreht hat.“ 

-
-

Islamistische Extremisten bedrohten Samia Omar 
und ihre Familie gezielt, ihr Vater wurde ermordet.  
Sie foh zuerst nach Äthiopien,  in der Hofnung,  mit 
den Leichtathleten dort trainieren zu können. Doch 
als dieser Plan scheiterte, beschloss sie gemein-

sam mit ihrer Tante den gefährlichen Weg nach 
Europa zu beschreiten. [...] 

Reinhard Kleist erzählt die Geschichte Samia Omars 
in einer bemerkenswerten Weise. Sein ausdrucks
starkes Schwarz-Weiß, sein reduzierter, aber leb
hafter Strich bringen dem Leser die Ereignisse sehr 
nahe. […] Kleist hat mit Flüchtlingen gesprochen,  
denen die Flucht über denselben Weg geglückt ist,  
und ihre Erfahrungen eingearbeitet. 

-
-

„Liebe Schwester, ich warte seit Wochen auf das 
Boot, das mich nach Europa bringt. Aber ich bin 
voller Zuversicht.  Was meinst du, wo ich am besten 
trainieren kann?“ 

Das Schicksal Omars ist eine unerbittliche Flücht
lingsgeschichte, eine von dramatischer Aktualität.  
Das hält die Graphic Novel von Reinhard Kleist ein
drücklich fest. Sie zeigt deutlich am Beispiel einer 
jungen Frau, deren Leben in ihrer Heimat bedroht 
ist,  wie schwierig es ist,  einen Ausweg zu fnden,  
sich mit Behörden rumzuschlagen, Geld aufzutrei
ben, wie unmenschlich und gnadenlos Schlepper
banden arbeiten. Und wie nahezu unmöglich es ist,  
überhaupt auf dem Landweg zum Meer zu überle
ben, um dann eine Überfahrt in einem Boot anzutre
ten, das beim bloßen Hinschauen zu sinken droht. 

-

-

-
-

-
-

Das Schicksal Omars ist aber zugleich eine tragi
sche Sportgeschichte, denn weder nationale noch 
internationale Sportverbände leisteten der Athletin 
Hilfe.  Schon bei ihrer Olympia-Teilnahme in Peking 
hätten die Verbände auf sie aufmerksam werden 
können.  „Ich renne gegen den Hass in meinem Land,  
und um meiner Familie zu helfen“, sagte sie damals.  
Liegt es nicht in der Verantwortung des Sports, sich 
um ehemalige Olympia-Teilnehmer aus Krisenge
bieten zu kümmern? 

-

-
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66 E – Politik und Comics 

„Ich denke, ja, man müsste sich um die kümmern,  
aber ich weiß nicht, ob das nicht über die Kapazi
täten hinausgeht.  Aber ja,  man müsste sich um die 
kümmern, man lädt sie ein zu Spielen mit einem 
und dann kann man sie nicht einfach so wieder 
nach Hause schicken, sondern dann müsste es 
schon die Möglichkeit geben, dass man ihnen eine 
Perspektive im Sport bietet.“ 

Samia Yusuf Omar hat nach dieser Perspektive 
gesucht. Sie glaubte an die Kraft des Sports, sie 
wollte siegen über die widrigen Lebensumstände,  
in die sie hineingeboren wurde. Die Niederlage, die 
sie letztlich erlitten hat, ist mehr als tragisch. […] 

-

Quelle: Deutschlandfunk Kultur; www.deutschlandfunkkultur.de/leichtathletin-samia-yusuf-omar-der-traum-von-olympia.966.de.
html?dram:article_id=318779 (Zugrif am 12.01.2021) 

 

E7–E8 Arbeitsanregungen 

w  Tauscht euch in der Klasse aus, ob ihr andere Graphic 
Novels kennt oder schon gelesen habt. Erstellt zu 
einer Graphic Novel eine Kurzbeschreibung (Ent
stehung, Inhalt, politischer Bezug, Zeichner/-in) und 
präsentiert sie vor der Klasse.  

-

w  Vergleicht die Bearbeitung des Themas Flucht im 
Comic „Der Traum von Olympia“ und dem Song 

„Europa“ der Band „Die Toten Hosen“ (online unter 
www.youtube.com/watch?v=MGxAUJ7P2vY). Was 
sind die inhaltlichen Gemeinsamkeiten und Unter
schiede? 

-

w  Bildet Arbeitsgruppen und wählt einen Comic aus E1  
aus.  Vergleicht diesen anschließend mit „Der Traum 
von Olympia“.  

E9 Podcast „Comics und Politik“ 

Die Folge 17 des Podcasts „Die Zeichen unserer Zeit“ 
beschäftigt sich mit dem Thema Comics und Politik.  Der 
Podcast wird vom Zentrum für Kultursemiotik an der 
Universität Potsdam verantwortet. Der Podcast enthält 
u.  a.  Statements von verschiedenen Menschen zum Ver-

hältnis von Politik und Comics, es werden verschiedene 
Beispiele vorgestellt sowie auf die Arbeit von Comic-
Zeichner/-innen eingegangen.  

E9 Arbeitsanregungen 

w  Bildet vier Arbeitsgruppen. Jede Arbeitsgruppe hört 
sich zehn Minuten des Podcasts an und beantwortet 
folgende Fragen. Anschließend werden die Antworten 
in der Klasse präsentiert. 
–  Welche Meinungen äußern die Befragten zum  

Thema Comics und Politik? 
–  Welche Beispiele für Comics werden genannt? 

–  Welche politischen und gesellschaftlichen Themen 
werden angesprochen, die in Comics behandelt 
werden? 

w  Überlegt, ob sich eure Meinung, ob Comics politisch 
sind, geändert hat oder nicht. Positioniert euch 
erneut auf der Meinungslinie. Begründet, warum ihr 
euch eventuell nun anders aufgestellt habt. 

https://www.deutschlandfunkkultur.de/leichtathletin-samia-yusuf-omar-der-traum-von-olympia.966.de.html?dram:article_id=318779
www.youtube.com/watch?v=MGxAUJ7P2vY
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